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Pierre reist durch die ganze Welt, um die 
jeweiligen Gerichte des Gastlandes zu 
kreieren. Er hat allerdings ein Problem - er 
muß die richtigen Zutaten finden! 


Helfen Sie Pierre, die nötigen Zutaten 
einzufangen. Bekämpfen Sie die bösen 
Zutaten, wie z.B. fliegende Insekten, 
Monster und vor allem Ihren Erzrivalen Le 
Chef Noire, wenn Sie ihnen nicht aus dem 
Weg gehen können mit Mehltüten, 
Schneebesen und vieles mehr. 


Reisen Sie mit Pierre in acht verschiedene 
Länder mit jeweils mehreren Level und 
entdecken Sie die verstecken Bonus-Level 
und noch einiges mehr. - Nur Sie können 
ihm helfen, der beste Koch der Welt 
zu werden. 


PB 3 Mindscape Softwarevertrieb GmbH 
rm Daimlerstraße 11 41564 Kaarst 
Er UBCNn Deutschland 


MINDSCAPE Tel: 02131/67544 + 67251 











Harte: Der Sa 


vom Bund - steht auf 
Action 





Ex-Rocksänger Frank 
fühlt sich in finst'ren 
Dungeons zu Hause 





eine Legende? 7; 


Is Ende November 1990 nach über einem Jahr Wartezeit die 
ersten heißersehnten 16-Bit-Super-Nintendos an den japani- 
schen Handel ausgeliefert wurden, spielten sich in vielen japani- 
schen Städten geradezu unglaubliche Szenen ab: Teilweise 
mußten Kaufhäuser ihre Spielwarenabteilungen wegen 
Überfüllung und Panikgefahr noch vor Mittag schließen, es gab Super- 
Nintendo-Raubüberfälle auf offener Straße, Händler schlossen ihre Läden 
für einige Tage, weil es ihnen peinlich war, mit dem zugeteilten Kontingent 
nicht einmal die Nachfrage unter Verwandten und Freunden decken zu kön- 
nen. Nach drei Tagen war die erste Produktion von 300 000 Geräten vergrif- 
fen, es lagen aber - teilweise teuer bezahlte - Vorbestellungen für 1,5 Mio. 
Super Nintendos vor. Innerhalb von sechs Monaten wanderten in Japan 
2 Millionen Konsolen über den Ladentisch und im ersten Jahr waren es 
4 Mio. Auch wenn der Eroberungsfeldzug des Super Nintendo weder in 
Amerika noch in Europa derart hysterische Massenbewegungen wie in 
Japan auslöste, konnte seinem Höhenflug höchstens noch Segas Mega 
Drive folgen — obwohl der Mega Drive vorher da war. 

Wir widmen dem Nintendo-Flaggschiff ein eigenes Sonderheft, in dem wir 
all denen einen schnellen Überblick gewähren, die sich noch nicht ausführ- 
licher mit der Materie beschäftigt oder die ihr Gerät vielleicht gerade erst 
unter dem Weihnachtsbaum hervorgezogen haben. Aber auch Kenner und 
Könner finden hier kompaktes Wissen zum Nachblättern und interessante 
Details über ihr Lieblingsgerät. Was steckt an Hardware im Super 
Nintendo? Was muß man bei Importgeräten berücksichtigen? Welche 
Besonderheiten gibt es beim Anschluß an Fernseher oder Monitor? 
Welches Zubehör gibt es, welche Kabel, Jopypads, Adapter, Anschluß- 
möglichkeiten und Schummelmodule? 

Nach gut zwei Jahren Super Nintendo existiert natürlich auch so etwas wie 
eine ewige Bestenliste an Modulen. Dieses Sonderheft erwähnt nicht nur 
das Gerät, es stellt auch über 70 Spitzenspiele für die Konsole vor. Wir 
haben den Spieleteil nach Genres geordnet. So kann jeder schnell heraus- 
finden, welche Rennsimulation am besten abschneidet, welches Beat'em 
Up, welches Sportspiel oder welcher Strategietitel. 

Wer außerdem stets aktuell über die neuesten Videospiele (nicht nur für 
Super Nintendo) und den aktuellen Stand der Videospieltechnik informiert 
sein möchte, der sollte neben diesem Sonderheft auch öfters mal einen Blick 
in unser Stammheft werfen: VIDEO GAMES erscheint jeden Monat neu und 
ist natürlich eine ganze Ecke preiswerter als diese Sonderpublikation... 


Euer Video Games Team 
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Leidenschaft: Jan 
seziert die Hardware 
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Spielhallenprofi Ralp 
lehrt jedem Prügel- 
modul das Fürchten 





Zubehörspezialist und 
Horrorfan Rob Zäng 
liebt's blutig 
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Die Maniac-Mansion- 
1&2-Spiele-Power 

für PC 

Eva Hoogh 

Der schrillste Spielehit des Jahres: „Maniac 
Mansion 2, Der Tag des Tentakels“, hier aufs 
unterhaltsamste grandios gelöst. Aber nicht nur 
die neueste Version des Kultspiels von LucasArts 
wird geknackt, auch der Klassiker „Maniac 
Mansion 1“ wird noch einmal vom Keller bis 
zum Speicher durchleuchtet. 

1993, 128 Seiten 

ISBN 3-87791-508-6 

DM 19,80, sFr 19,80, 65 154,— 


Die X-Wing- 
Piloten-Power 

für PC 

Richard Eisenmenger 
Ausgezeichnetes Pilotenhandbuch 
zum großen Kultspiel aller Star-Wars- 
Fans. Das Spiel ist nicht leicht. Hier 
führt ein Profi durch die Galaxis. 
Ein Muß für jeden X-Wing-Piraten, 
1993, 224 Seiten 

ISBN 3-87791-443-8 

DM 19,80, sFr 19,80, 65 154,— 
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für PC und Amiga 

Christian Rogge 

Spieleführer zu der berühmten 
Spielereihe von Sierra, alle Versionen 
von Space Quest, King‘s Quest, 
Police Quest, Eco-Quest und Quest 
for Glory werden gelöst, wobei die 
jeweils neueste Version am ausführ- 
lichsten besprochen wird. Das Buch 
enthält einen Farbteil mit den besten 
Bildern aus jedem Spiel! 

1993, 229 Seiten 


Die... Quest-Spiele- ISBN 3:87791-500-0 

Power DM 24,80, sFr 23,80, 65 193,- 
WEITERHIN LIEFERBAR = 

PC Spiele ‘93 Die Geheimnisse des 


H. Lenhardt/B. Schneider 

100 aktuelle Spiele im Test. 
1992, 275 Seiten, 1 Diskette 
ISBN.3-87791-371-7 

DM 39,-, sFr 37,—, ö5 304,— 


Die Lemmings-2-Spiele- 
Power 

für PC und Amiga 

Rainer Babiel 

Nur ein ausgefuchster Retter kann 
diesmal die Grünschöpfe vor dem 
Untergang bewahren. Lemmings 2, 





Wing Commander Il 
Mike Harrison 

1992, 240 Seiten 

ISBN 3-87791-359-8 


DM 29,—, sFr 28,-, 05 226,— 





The Tribes ist nicht gerade leicht. 

Vor allem in höheren Levels ist 
manche harte Nuß zu knacken. Mit 
diesem tollen Buch jedoch kann man 
endgültig zum Super-Lem werden: In 
raffiniert montierten, farbigen Bildern 
werden auch die schwierigsten Levels 
genial gelöst und alle Goldmedaillen 
gewonnen! 

1993, 128 Seiten, 

ISBN 3-87791-494-2 

DM 19,80, sFr 19,80, 65 154,— 


WEITERHIN LIEFERBAR 


Amiga Spiele Il 





Farbig, preiswert, superklasse, gnadenlos 


Adventures 

Rainer Babiel and friends 

Ein Genre-Führer der Spitzenklasse, 
farbig und höchst unterhaltsam. Mit 
Komplettlösungen zu den berühmte- 
sten Adventures und einer PowerPlay- 
Liste mit den besten Adventures über- 
haupt. Ein „Muß“ für jeden Compu- 
ter-Abenteurer. Und das sind die Hits: 
Eric, the Unready; Alone in the Dark; 
Indianer Jones and the Fate of Atlan- 
tis; Laura Bow; Legend of Kyrandio; 
Maniac Mension 2; The Day of the 
Tentacle; Monkey Island 2; Lee 
Chuck’s Revenge; The Lost Files of 
Sherlock Holmes; Space Quest 5; 
Freddy Pharkas; Frontier Pharmacist. 
1993, 216 Seiten, 

ISBN 3-87791-472-] 

DM 24,80, sFr 23,80, 65 193,— 
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Die bekanntesten und interessantesten Amiga-Spiele im Überblick. 
1992, 272 Seiten, ISBN 3-87791-381-4 


DM 39,80, sFr 37,80, 65 310,- 
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151 BESTELLCOUPON 


Bitte schicken Sie mir: 
OD 91508 Die Maniac-Mansion 1&2-Spiele-Power 
Q 91500 Die... Quest-Spiele-Power 

O 91472 Adventures 

O 91443 Die X-Wing-Piloten-Power 

O 91494 Die Lemmings-2-Spiele-Power 

Q 91371 PC Spiele "93 

Q 91359 Die Geheimnisse des Wing Commander Il 
O 91381 Amiga Spiele Il 

OO 91453 Super Mario World 

Q 91503 Die Super-Nintendo-Spiele-Power (lieferbar Ende Februor 1994) 
Q 91413 The Legend of Zelda Il 

Q 91306 Die Geheimnisse der Mega Drive Spiele 
OD 91499 Die neue Mega-Drive-Spiele-Power 

Q 91357 Game Boy Band 1 

Q 91358 Game Boy Band 2 


Den Rechnungsbetrag zahle ich : 
per Q Nachnahme 


per OI beiliegendem Verrechnungsscheck 
Bitte in Druckbuchstaben ausfüllen: 


Einsenden an: 
Markt& Technik Buch- und Softwore-Verlag GmbH & Co., Hans-Pinsel-Str. 9b, 
85540 Haar oder per Fax an 0.89/4 60 03-2. 00 
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ahezu keine Cartoon-Figur 
N bisher von einer 

Konsolenumsetzung ver- 
schont (sieht man mal von Mad 
ab). Deshalb suchen sich die De- 
signer ihre Helden jetzt schon in 
der Werbebranche: Coo/ Spotziert 
in den Staaten als Flaggschiff des 
Limo-Giganten Seven Up jede der 
beliebten grünen Dosen. Im Spiel 
zum Drink steuert Ihr den roten 
Drops mit schwarzen Ärmchen 
und Strichbeinchen sowie putzi- 
ger, lässiger Sonnenbrille durch 
Strandlandschaften voller freßlu- 
stiger Einsiedlerkrebse, Hafenge- 
genden mit Unmengen von her- 
unterhängenden Tauen sowie 
überdimensionale Seven-Up-Fla- 
schen (warum die Grafiker wohl 
kein Sprite genommen haben?). 
Eure Aufgabe ist's, die allerorts 
herumliegenden und später gut 
versteckten roten Punkte einzu- 
heimsen. Ab einer gewissen Pro- 
zentzahl (variiert von Level zu Le- 
vel) dürft Ihr dann Eure in Käfigen 
eingepferchten Kumpels am Ende 
der stets umfangreichen Stages 
befreien. Damit Ihr Euch nicht nur 
auf Eure (gewiß exzellenten!) 
Hüpfkünste verlassen müßt, hat 
Cool Spot noch einen Sack voll 
Kohlensäure dabei, die Ihr bei Be- 
darf auf die aggressiven Mäuse, 
Krebse und ferngesteuerten Flug- 
zeuge versprühen könnt. Den Zu- 
stand Eures Helden lest Ihr an sei- 
ner Visage am oberen Bildschirm- 
rand ab. Hängt die Sonnenbrille 
nichtmehr über der Nase, sondern 
über den Füßen, ist äußerste Vor- 
sicht geboten, zumal Ihr Euch 
Continues hart verdienen müßt! 
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Im Gegensatz zu anderen 
Jump'n'Runs (Tiny Toons, $o- 
nic 2) erlernt Ihr die Steuerung 





des roten Punktes nach weni- 
gen Sekunden (nur hüpfen und 
sprühen) und die Hatz nach 
den roten Klecksen Kann be- 
ginnen. Schade nur, daß die 
Designer Spots Gegnerschaft 
nicht mithalb soviel Liebe zum 
Detail animiert haben, wie ihn 
selbst. Steht Spot untätig her- 
um, spielt er Jo-Jo, gähnt hef- 
tig oder putzt seine coole Son- 
nenbrille. Grafisch und musi- 
kalisch gefällt das Modulrund- 
herum: Ihr erkundet Badezim- 
mer mit lustigen Schwimmen- 
ten, ein geräumiges Spiel- 
zeuglager mit Feuerwehrautos 
sowie eine Modelleisenbahn. 
Einsteigern sei noch gesagt, 
daß der Schwierigkeitsgrad ab 
Level vier drastisch zunimmt 
und dann jeder Sprung nahezu 
pixelgenau sitzen muß. In An- 
betracht dieser Tatsache hät- 
ten die Designer doch einige 
Continues spendieren können, 
doch die müßt Ihr Euch hart er- 
arbeiten. Trotzdem legen sich 
Hüpffreunde mit diesem Mo- 
dul eines der witzigsten 
Jump'n'Runs der letzten Zeit 
zu. Ich würde es Aladdin vor- 
ziehen. rk 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: Vi 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: 


Grafik: 

76% 
Musik: 

81% 
Soundeffekt: 

74% 
n 81% 
spaß oO! 
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u einer Zeit, als noch nie- 
7 mandem der Name Jurassic 

Park geläufig war, erschien 
von Irem eines der bis dato put- 
zigsten Jump'n'Runs. Timmy und 
sein Freund Jamie lieben Dino- 
saurier über alles. Als die zwei 
sich mal wieder ein Dino-Video 
reinziehen wollen, lösen sie aus 
Versehen einen Teleporter aus, 
der die Freunde flugs in die Ur- 
zeit beamt. Dort treffen die Kum- 
pels auf zwei freundliche Echsen 
namens Rex (nicht Gildo!) und 
Tops und nehmen sofort die 
Hüpfschlacht gegen die Neander- 
talerschufte, genannt Rockys, 
auf. Ihr wählt vor Spielbeginn ei- 
nes der beiden Teams, die aus je 
einem Dinosaurier und einem der 
Freunde Timmy und Jamie beste- 
hen. Jedes der knuddeligen Ur- 
zeitviecher hat andere Ei- 
genschaften. So kann 
Rex gut boxen, während 
Tops kleine Pfeile gegen 
Eindringlinge _ver- 
schießt. Dino City, wie 
das Spiel in Deutschland 
offiziell heißt, bietet fünf 
aufregende Stages, die 
Ihr kreuz und quer durch- 
streifen könnt: Jeder Le- 
vel bietet nämlich analog 
zu Super Mario World zwei ver- 
schiedene Ausgänge, einen leicht 
erreichbaren und einen gut ver- 
steckten und nur mit viel Ge- 
schick zugänglichen, der oft (aber 
nicht immer!) in einen der zahl- 
reichen ‚Bonusräume führt. 
Kommt der Dino mit dem Men- 
schen im Huckepack einmal nicht 
weiter, können Timmy und Jamie 
absteigen und zu Fuß nach Aus- 
wegen aus dem Dilemma suchen. 
Dies geschieht in bunten und 
farbreichen Szenarios wie dem 
gezoomten Riesenrad, der unter- 
irdischen Saurierfahrt auf dem 
verborgenen See oder auf dem viel- 
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Ausweichen höllisch schwer 


Welches der zwei Teams hätten's 
denngerne? 





gleisigen Schienenwirrwarr in 
der Nähe der Burg der Neander- 
taler (Hmm..waren wir nicht in ei- 
ner prähistorischen Zeit?). 





In puncto Putzigkeit hätte 
Dinosaurs schon das Zeug 
dazu, Überflieger Mario den 
Rang abzulaufen. Positiv fü- 
gen sich auch die kleinen Rät- 
selchen ins exzellente Ge- 


samtbild ein, die es allerorts 
zu lösen gilt. An unüberwind- 


Auf diesem rotierenden Riesenrad ist TR 


baren Stellen steigt 
Ihr dann von Eurem 
Dino und betätigt 
Zugbrücken oder 
schiebt gefräßige 
Mäuler beiseite, die 
das Team als ganzes nicht 
passieren lassen. Auch die 
Musik ist im kitschig-kindli- 
chen Nett-Schema (das soll 
ein Kompliment sein!) gehal- 
ten. Schade nur, daß sich 
Landschaften in den verschie- 
denen Levels, so schön sie 
grafisch auch gepinselt sein 
mögen, laufend wiederholen. 
Die zwei Dinos sind leider 
auch nicht gleich stark. Es 
wurde zwar viel geklaut (z.B. 
fahrende Schlangen aus Su- 
per Mario World), die Integra- 
tion in so ein quietschbuntes 
Jump'n'Run läßt man sich 


aber gerne gefallen. Allen, 
die eine völlig gewaltfreie Ab- 
handlung zum Thema Dino- 
saurier suchen, sei dieses 
Modul ans Herz gelegt. rk 


Spieletyp: Jump'n’ 


Hersteller: Ire 
Testversion von: Archiı 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: P Paßwort 


Schwierigkeit 5 
Preis: c Vlark 


Grafik: 
79% 
Musik: 
65% er 
Soundeffekt: 
62% 


Spiel- 
spaß 
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Über den 
Wolken muß 
die Freiheit 
grenzenlos sein... 






Weg mit den 
Mäusesteinen - da unten wartet 
bestimmt ein Bonusraum 
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Kater Karlo mit Wachstumselixier? 
Dies ist der letzte Endgegner 
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Mickys Kostümparade 


Magical Quest 


ach dem Erfolg der Dis- 
N ney-Parade beim Erzriva- 

len Sega (Castle of Illusi- 
on, Quackshot und Land of Illu- 
sion) bedachten die Zeichentrick- 
Könige Capcom mit der Pro- 
grammierung. Die Jungs präsen- 
tierten dann vor knapp einem Jahr 
das erste Mickey-Mouse-Spiel 
auf Nintendos Großem. Hinter 
dem vielleicht verwirrenden Titel 
verbirgt sich also das bewährte 
Mäuse-Jump'n'Run-Spielde- 
sign. Euer Ziel ist's laufend und 
hopsend die Burg des verruchten 
Magiers (sieht Kater Karlo ver- 
dammtähnlich...) zuerreichen, in 
der der entführte Hund und Spiel- 
gefährte Pluto seiner Befreiung 
entgegenhechelt. Gewöhnliche 
Gegner auf dem Weg beseitigt Ihr 
mit der altbewährten Mario-Ho- 
senboden-Attacke. Habt Ihr den 
ersten Level überwunden, der von 
einer riesigen Kater-Karlo-Raupe 
bewacht und musikalisch mit 
traumhaften Disney-Melodien 
untermalt ist, wartet im zweiten 
und jedem weiteren Stage eine 
faustdicke Überraschung auf 
Euch: Es erscheint jeweils ein Ta- 
schenspieler und überreicht Euch 
eine geheimnisvolle Verklei- 
dung, die Ihr mit Eurer normalen 
Kluft beliebig durchwechseln 
könnt. Zur Verfügung stehen die 
Kluft eines Zauberes, ein Robin- 
Hood-Kostüm sowie die Klamot- 
ten eines Feuerwehrmanns. Jede 
Kutte hat andere Eigenschaften, 
die in den jeweiligen Levels und 
bei den Stage-Bossen dringend 
vonnöten sind. Als Robin Hood 
hangelt Ihr Euch z.B. per Castle- 
vania-Peitsche an luftigen 
Abgründen vorbei, während 
Ihr im Feuerwehr-Outfit fleißig 
Wasser gegen Flammenmonster 
verspritzt. In späteren Levels 
ist geschicktes Wechseln ange- 
sagt. 








In Capcoms Spielpalette 
tummeln sich mittlerweile 
derart viele Perlen (Aladdin, 
Street Fighter 2, Super Ghouls 
'n'Ghosts), zu denen auch 
dieses sowohl grafisch, musi- 
kalisch als auch spielerisch 
erstklassige Spiel mit dem 
Prädikat 'herzallerliebst' 
zählt, daß sich der Soft- 
wareriese schon auf der Über- 
holspur zur Pole Position im 
Lizenzgeschäft (wird noch von 
Konami gehalten) befindet. 
Magical Quest verzaubert 
Euch sofort nach dem 
Einschalten und dank spiele- 
rischer Tiefe mit den aus- 
wechselbaren Kostümen 
lockt es auch nach einmali- 
gem Durchspielen (alles 
andere als leicht!) den 
geneigten Spieler immer mal 
wieder zum Modulschacht. 
Zudem gab es bis auf 
Actraiser 2 von Enix bisher 
noch nie derart schöne 
Grafiken und Animationen zu 
bewundern. rk 


Spieletyp: Jump'n'Run 
Hersteller: Capcom 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1 


Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 


Spiel- 
spaß 
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ach einigen Abstechern 
N auf das Nes und den Game 

Boy suchte die Vampir- 
hatz um den sagenumwobenen 
Dracula-Jäger Simon Belmont 
vor knapp zwei Jahren auch das 
Super Nintendo heim. Der Le- 
gende nach besitzt der Fürst von 
Transsylvanien alle 100 Jahre die 
Macht, Dunkelheit und Verder- 
ben über die Menschen zu brin- 
gen. Doch die Familie Belmont 
besaß schon seit jeher die Macht, 
dem Treiben des Blutsaugers 
Einhalt zu gebieten. Der letzte Ab- 
kömmling der Familie schnappt 
sich also seine legendäre Peit- 
sche und dringt in den Vorhof der 
Hölle, das heißt ins Schloß des 
Knoblauchhassers ein. Dort trefft 
Ihr auf die widerlichsten Ge- 
schöpfe, die die Schattenwelt 
auszuspucken vermag: schlan- 
gendurchfressene Riesento- 
tenköpfe, Medusen, Skelettreiter, 
Flugdämonen und natürlich im 
Showdown Graf Dracula selbst. 
Um jedoch überhaupt so weit zu 
kommen, müßt Ihr Eure Fertig- 
keiten perfekt beherrschen: Mit 
der dreistufig aufrüstbaren Peit- 
sche schlagt Ihr in alle Richtun- 
gen und laßt sie sogar baumeln, 


Spieletyp: Action-Jump'n'Run 


Hersteller: Konami 
Testversion von: Konami 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue, 
Paßwort 
Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 120 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 


Spiel- 
spaß 
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„ Mit Knoblauch und Peitsche 


Gastlevanıa 4 


was den Feinden aus dem Reich 
des Bösen aber relativ wenig aus- 
macht. Mit dem Lieblingswerk- 
zeug von Indiana Jones hangelt 
Ihr Euch über weitläufige Ab- 
gründe und Flußläufe. Zusätzlich 
verteidigt Ihr Euch mittels aufge- 
lesenen Extras wie Äxten, Bume- 
rangs und Zeitstoppern. Solltet 
Ihr wider Erwarten schnell das 
Zeitliche segnen, steigt Ihr per 
unbegrenzten Continues oder 
Paßwort wieder ein. 





Castlevania 4 war neben 
Super Ghouls’n'Ghosts eines 
derersten Action-Module, das 
mit den sensationellen Mode- 
7-Effekten des Super Ninten- 
dos aufwarten konnte: 
Während Ihr Euch per Peit- 
sche an der Wand festgekrallt 
habt, dreht sich diese um 360 
Grad um Euch herum. Stein- 
monster schrumpfen bei je- 
dem Treffer, nur um kurz vor 
dem Ableben noch mal auf hü- 
nenhafte Größe herangezoomt 
zu werden. Die normale Le- 
velgrafik haut den kampfer- 
probten Joypad-Fighter von 
heute allerdings nicht mehr 
vom Hocker, die Spezialeffek- 
te bleiben weiterhin sehens- 
wert. Sensationell an diesem 
Vampirmodul ist allerdings 
die gruselige und vielfältige 
Begleitmusik, die es in Japan 
sogar auf CD zu kaufen gibt (in 
unserem Stammheft wurden 
kürzlich 20 Stück davon ver- 
lost!). Videospieler mit Sinn 
für mystische und stimmungs- 
volle Actionkost ist dieser da- 
mals für Furore sorgende Ac- 
tion-Oldie auch heute noch 
ans Herz zu legen. rk 








Gut festhalten! 
Gleich dreht 
sich alles. 


Peitsche gegen 
Stein? Einfach draufhauen, 





und Ihr kriegt ihn klein. 








Jetztschlägt's 
dreizehn: In der 
Bibliothek fliegen 
sogar die Wälzer 


Im fließenden Wasser machen Euch versteckte 
Fallen das Leben schwer 
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Mit der 
(magischen) gol- 
denen Rüstung 
seid Ihr auch 
diesem Ungetüm 
gewachsen 






Jetzt wird's brenz- 
lig: in Unterhosen beim Endgegner 







Die drehenden 
Türme machen 
Euch zu schaffen 





Gegen Lava hilft nur Magie 
in Form von Blitzen! 
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Der letzte Kreuzzug 


Super Ghouls'n'Ghosts 


enige wissen, daß Soft- 
wareriese Capcom nicht 
nur für Straßenkämpfer- 


geschichten berühmt ist. Auch die 
Saga um den tapferen Ritter Arthur, 
die schon mit einer Ghosts'n'Gob- 
lins-Folge auf dem (64 begann, 
stammt vom Street-Fighter-2-Pro- 
duzenten. Nachdem die Prinzessin 
Guinevere vom Imperator des Bö- 
sen, Sardius (ein geflügelter Dä- 
mon), entführt wurde, schlägt der 
Recke in der Eisenrüstung un- 
barmherzig zurück. Acht Welten, 
vollgestopft mit fulminanten Grafi- 
ken und stimmungsvollen Sounds, 
liegen vor Euch: Ihr durchquert den 
(für diese Serie obligatorischen) 
Friedhof voll blutgieriger Zombies, 
Geisterschiffe, Lavahöhlen und 
Eiswelten mit Kristalldämonen. 
Gegen soviel dunkle Macht will 
man natürlich gewappnet sein. Zu 
Beginn schleudert Ihr Lanzen auf 
alles, was kreucht und fleucht. In 
den zahlreichen gut versteckten 
und nur durch riskante und wag- 
halsige Sprünge erreichbaren 
Schatztruhen verbergen sich ande- 
re nützliche Waffen. Als da wären: 
Dolche, Sensen und Armbrüste. 
IhrkönntEureEisenkutteaber auch 
zu einer grünen oder sogar golde- 
nen Rüstung aufpeppen. Mit letz- 
terer besitzt Ihr dann (je nach Waf- 
fe verschiedene) magische Kräfte 
wie Feuerdrachen oder Blitze. Um 
den hartnäckigen Feinden ein 
Schnippchen zu schlagen, seid Ihr 
auch in der Lage, entgegen aller 
Schwerkraft einen Doppelsprung 
in der Luft zu vollführen. 





Dieses Modul ist in jeder 
Hinsicht einmalig und trotz 
seines biblischen Alters von 
knapp drei Jahren meiner 


Meinung nach immer noch mit 
Abstand das beste Action- 
Jump'n'Run, das das Super 
Nintendo zu bieten hat. Jeder 
Level (bis auf die letzten zwei) 
bietet unübertroffene atmos- 
phärische Grafiken: Ihr treibt 
mit einem winzigen Floß bei 
Orkanböen und Blitzen übers 
Meer, schlagt Euch mit Lava- 
Dämonen im Herzen eines ak- 
tiven Vulkans und wandert in- 
mitten von blutgierigen Fle- 
dermäusen drehende Türme 
hinauf. Apropos Mode-7-Ef- 
fekte: Solch beeindruckende 
Zooms und Dreheffekte, die 
nicht nur Spielereien sind und 
die Action wirklich unterstüt- 
zen, findet Ihr sonst nur noch 
in Castlevania 4 und Magical 
Quest. Wenn sich die Riesen- 
schlange ins Geschehen 
zoomt, heißt's fighten. Ein- 
steiger seien jedoch noch 
gewarnt: Super Ghouls'n' 
Ghosts ist zu jeder Zeit knüp- 
pelhart, aber (fast) immer 
fair. Vor drei Jahren war das 
Modul Grund genug, sich ein 
Super Famicom zuzulegen. 
Daran hatsich bis heute nichts 
geändert. rk 





Spieletyp: Action Jump'n'Run 






Hersteller: Capcom 
Testversion von: Archiv 








Anzahl der Spieler: 1 

Features: Continue 

Schwierigkeitsgrad: 8 

Preis: ca. 120 Mark 

Grafik: 

Musik: 

Soundeffekt: ? 
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ie Chaotentruppen um den 
D Hasen Buster, die schon 

als 'Next Generation’ in 
Bezug auf die altgedienten Co- 
mic-Stars Bugs Bunny, Roadrun- 
ner und Duffy Duck gefeiert wird, 
stammt aus der Feder des Film- 
Moguls Steven Spielberg (Juras- 
sic Park). Im Spiel zur Zeichen- 
trickserie birgt jeder Level neue 
Gefahren für das kleine Löffeltier. 
Zuerst muß er seine Schule, die 
Looniversity, von umherstreu- 
nenden Rüpeln befreien und es in 
der dunklen Bibliothek mit ta- 
schenlampenbewehrten Toon- 
Muskelprotzen aufnehmen. Im 
wilden Westen entdeckt Meister 
Lampe bei einem Saloonbesuch 
seinen alten Erzrivalen Montana 
Max beim Ausräubern eines Tre- 
sors. Halsbrecherische Verfol- 
gungsjagden über morsche Zug- 
brücken und mit Draisinen (das 
sind die Dinger, mit denen man 
mittels purer Muskelkraft auf Ei- 
senbahnschienen vorwärts- 
kommt) schließen sich an. Des 
weiteren schnüffelt das Hoppel- 
tier auf dem Footballfeld herum, 
wo er das Team der Looniversity 
per Touchdown zum Sieg führen 
soll. Auch im Spukschloß und 


Spieletyp: Jump'n'Run 


Hersteller: Konami 
Testversion von: Konami 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort, 


Schwirgeisgra: 
Preis: ca. 130 Mark 
Grafik: 
REED 
Musik: 
RRRFEITEFAR, 
Soundeffekt: 
EETERNE 
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über den Wolken muß Buster sei- 
ne Reflexe unter Beweis stellen. 
Buster springt und läuft durchs 
bunte Toon-Land. Wenn keine 
Leitern zur Verfügungstehen, rast 
er per Hasensprint (Dash) selbst 
senkrechte Wände hinauf. Zur 
Gegnerbewältigung vollführt der 
Hase einen Salto: Bei ausgefeil- 
tem Timing erwischt er die Böse- 
wichter mit den pelzigen Füßen, 
und sie lösen sich in Luft auf. 





Es ist schier unglaublich, 
welch kuriose Einfälle die De- 
signer in das Modul gepackt 
haben. Erstklassige Comic- 
Animationen und viele ver- 
schiedene Spielelemente und 
Bonusrunden sorgen für puren 
Spielspaß. Auch wenn die 
Steuerung sowie Busters Sal- 
toattacke stark gewöhnungs- 
bedürftig sind, sollten 
Jump'n'Run-Liebhaber für 
dieses Highlight alles stehen 
und liegen lassen. Neben all- 
täglichen Geschicklichkeits- 
levels warten Hochgeschwin- 
digkeitspassagen, Flipperdu- 
elle sowie American-Foot- 
ball-Matches. Einsteiger soll- 
ten sich aber warm anziehen, 
denn trotz der niedlichen Gra- 
fik und den kunterbunten Bo- 
nusrunden wartet das Hasen- 
epos mit einem harten, aber 
stets fairen und selten fru- 
strierenden Schwierigkeits- 
grad auf. Wer bei diesem 
Bombardement an Spielwitz 
und den für drei Spiele aus- 
reichenden Einfällen nicht zu- 
greift, ist selbst schuld! 
Wahre Hasenfans holen sich 
sogar noch das Mega-Drive 
Löffeltier. rk 


Jump'n'Run 
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Himmelsstürmer 


@ Siyhlazer 





In den Bergen scrollen die Stages von selbst: 
Ihr müßt mithalten 
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ony präsentiert ein neues 
Scan im Stil von 

Super Ghouls'n'Ghosts. 
Die beiden Fantasy-Oberfieslin- 
ge Raglan und Ashura geben eine 
Party, doch keine hübsche Prin- 
zessin wollte freiwillig in den dü- 
steren Gemäuern der schleimi- 
gen Dämonenschar erscheinen. 
So schicken die Herrscher der 
Unterwelt ihre Schergen aus, die 
Thronfolgerin des Landes zu ver- 
schleppen. Jetzt seid Ihr, ein Zau- 
berlehrling, an der Reihe. Auf ei- 
ner Landkarte 4 la Super Mario 
World bewegt Ihr Euren Helden 
vorwärts, um die Festungen des 
Bösen zu zerschlagen. Ihr durch- 
streift dabei idyllische Wäldchen, 
Hochgebirgsgegenden, Unter- 
wasserwelten, Eislevels, die fal- 
lenden Felsen der Wüste und Un- 
zähliges mehr. Um Euch stan- 
desgemäß zur Wehr zu setzen, 
beherrscht Ihr je einen Faust- 
schlag und einen Kick (die jedem 
Streetfighter die Lachtränen ins 
Gesicht treiben). Eure Macht be- 
steht jedoch in den mannigfalti- 
gen Zaubersprüchen: Mit jedem 
besiegten Stage-Boß kommt ein 
weiterer in Euren Rucksack. Ihr 
schöpft dann unter anderem aus 
Lebenselixieren, Phoenixzau- 
bern (unbedingt beim vorletzten 
Endgegner anwenden!) und 
Feuerexplosionen. Die Goodies 
stehen dabei aber nicht unbe- 
grenzt zur Verfügung, sondern 
zehren gnadenlos an Eurem Ma- 
gievorrat. Jeder magische Trick 
kostet Euch zwei Punkte Eurer 
Skala, die maximal acht Stück 
umfaßt. Geht also nicht achtlos 
damit um, sondern konserviert 
diese wichtige Waffe für die ge- 
waltigen Endmonster. Denn Spe- 
zies dieser Sorte findet Ihr aller- 
orts: Von Drachen bis hin zu Rie- 
senschnecken wird Euch alles 
geboten. 








Mal Hopp, mal Topp: Sony 
kann's also doch. Nach den 
Megaflops Last Action Hero 
und Gliffhanger haltet Ihr mit 
Skyblazerein echtes Highlight 
in der Hand. Die grafische Ge- 
staltung ist atemberaubend: 
Die Hintergründe schillern in 
vielen Farben, und die Rie- 
senmonster gehören allesamt 
zur Sorte 'einfallsreich und 
ehrfurchteinflößend'. Der 
Drachengott zum Beispiel läßt 
Euch seine Macht von einem 
gewaltigen Dominostein 
spüren, der mittels 3-D-Chip 
in Windeseile gedreht wird. 
Es wurde zwar viel geklaut 
(drehende Türme aus Super 
Ghouls'n'Ghosts, 3-D-Level 
aus Sonic 2 usw.), aber alles 
kunstvoll wieder zusammen- 
gefügt. Dieser Hit ist grafisch 
zwar eine Spur schlechter ge- 
lungen als Actraiser 2, prä- 
sentiert sich dafür spielerisch 
eine Klasse besser. Jeder Ac- 
tion-Jump'n'Run-Fan darf 
Richtung Händler losflitzen. rk 


Spieletyp: Action Jump'n'Run 


Hersteller: Sony 
Testversion von: Sony 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue, 
Passwort 
Schwierigkeitsgrad: 5 
Preis: ca. 120 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 
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ie das Schönheitsideal 
für Steinzeitmänner 
aussah, wissen wir 


nicht. Der vorgeschichtliche Held 
Chuck Rock jedenfalls hat einen 
deutlich sichtbaren Haltungsfeh- 
ler und außerdem einen Bauch, 
der auf zahlreiche Schlachtfeste 
schließen läßt. Trotzdem scheint 
er bei den Frauen anzukommen, 
hat er doch immerhin sein Weib 
Ophelia erfolgreich in seine Höh- 
le gelockt. Als sein Herzblättchen 
von Keulenschwinger Gary Crit- 
ter entführt wird, schreitet Chuck 
unaufhaltsam zur Rettung. 
Während er immer wieder seinen 
Bauch einsetzt, um Gegner zu 
verprellen, führt sein Weg durch 
urzeitliche Landschaft, unter 
Wasser, durch Wüste, vulkani- 
sche Höhlen und sogar Eiszeit. 
Manchmal muß Chuck sogar 
Gripsgymnastik betreiben, wenn 
es gilt, eine Plattform mittels auf- 
geschichteter Hilfsmittel etc. zu 
erreichen oder andere Rätselchen 
zu lösen. Nach jedem Level war- 
tet ein bildschirmfüllender End- 
gegner, der jeweils eine andere 
Taktik erfordert, ganz zum Schluß 
legt Cuch seinem Rivalen das 
Handwerk und befreit Ophelia. Hin 





Spieletyp: Jump'n'Run 


Hersteller: Core Design 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: — 


Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7 
Preis: ca. 110 Mark 


Grafik: 
Musik: 
Soundeffekt: 


Spiel- 
spaß 
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Jump'n'Run 


Steinzeit-Schmierbauch 


Chuck Rock 


und wieder findet Chuck ein paar 
Extras: Herumliegende Nah- 
rungsmittel frischen das Punkte- 
konto auf, Herzchen die Lebens- 
energie. Fühlt sich der Held all- 
zulange in Ruhe gelassen, tut er 
das, was der Neandertaler von 
Welt in solchen Fällen eben tut: 
die Zunge baumeln lassen oder 
sich ausgiebig am Hintern krat- 
zen. 





Videospiele, die sich selbst 
oder ihr Genre augenzwin- 
kernd auf die Schippe neh- 
men, sind meist eine Augen- 
weide und ein Heidenspaß 
obendrein, man denke nur an 
Parodius oder Toejam & Earl. 
Grafisch ist Chuck Rock ein 
hinterhältiger Angriff auf Eure 
Lachmuskeln. Die Animation 
der Charaktere ist zwar nicht 
sehr fließend, dafür verleihen 
die Bewegungen den ohnehin 
schon saukomischen Figuren 
zusätzlichen Witz. Chuck Rock 
fürs Super Nintendo ist eine 
gelungene Mischung aus gut 
spielbarem Jump'n Run und 
Augenweide im Comic-Stil. 
Teilweise sind die Saurier so 
süß, daß es einem fastleid tut, 
sie aus dem Spiel zu beför- 
dern. Musik und Soundeffekte 
dürfen natürlich nicht fehlen, 
um dem Steinzeitepos die 
nötige Atmosphäre zu verlei- 
hen. Die Tatsache, daß es 
kaum Extras gibt, wird durch 
die ständigen Lachattacken 
weitgehend ausgeglichen - 
zumindest beim ersten Durch- 
spielen. Wer schon lange 
nicht mehr gelacht hat, sollte 
Chuck Rock in seine Samm- 
lung aufnehmen. hu 












Zeitgeschichtliche 
Lachnummer: 
Saurier und 
Menschen treffen 
sich höchstens in 
Jurassic Park... 





Ein steinzeitlicher 


Wacker auf die Haxen und schon paßt 
auch Schuhgröße 54 








Steinzeit- 
Baugerüst in der 
düsteren Höhle 


Bei soviel Übergewicht muß Chuck wohl Zuschlag 
zahlen bei Neandertal-Airlines... 
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Blechbüchsenarmee rolle rolle! 


duper 


Kamerad Turrican 
sammelt alle bun- 
ten Extras auf. 
Man weiß ja nie, 
wozu sie noch gut 
sein können... 











se r. rar = 
SAFE 





Von einer derarti- 
gen Eisenfaust kann auch Götz von 
Berlichingen (uhhh, Literatur!) nur träumen. 









Mit 
Flammenwerfer, 
Laserstrahl, wird 
Turrican zur 
Monsterqual. 





Wintersport auf katakisch: Fehlt bloß noch, daß 
Willy Bogner mit Fire and Ice vorbeischlittert 
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Turrican 


nd wieder ister unterwegs, 
U der Retter der Witwen und 

Waisen, der Rächer der 
Unterdrückten, der..., nein, nicht 
Robin Hood in grünen Strümpfen 
hüpft durch den Sherwood Fo- 
rest, Super Turrican ist's, Edel- 
stahlkumpel aus ferner Zukunft. 
Nachdem er bereits Generationen 
begeisterter Amiga- und ST-User 
um sich geschart hat, zieht er 
auch auf Super Nintendo aus, um 
den geknechteten Planeten Kata- 
kis seinen Diktatoren zu ent- 
reißen. Dazu rennt und hüpft er in 
Seitenansicht durch allerlei 
schnell scrollende Wüstenei und 
röstet das zahlreiche entgegen- 
kommende Gewusel mit heißer 
Wumme. Seine bevorzugte Spe- 
zialität ist der armdicke Flam- 
menwerfer, den er um den Kopf 
kreisen läßt und mit dem er sei- 
nen Feinden heiße Komplimente 
macht. Allerdings gibt's dazu 
auch Alternativen, denn Art und 
Durchschlagskraft der Bewaff- 
nung hängt von den aufgesam- 
melten Extras ab. Da kann auch 
der breitgefächerte Streuschuß 
zur Lebensversicherung werden. 
Alleine durch Rennen werdet Ihr 
Extrawaffen allerdings nicht fin- 
den, denn sie liegen in unsicht- 
baren Containern versteckt. Erst 
durch einen Treffer erscheinen 
sie. Ein weiteres Hilfsmittel des 
Blechkumpans ist sein Freezer: 
Damit schockgefriert er seine 
Gegner kurzzeitig, um sie dann in 
Ruhe abzufackeln. Bekannt und 
beliebt ist auch die Igelbewe- 
gung, in der Turrican als Rad zu- 
sammengerollt vorankommt und 
auf Knopfdruck Minen verteilt. 
Allerdings ist diese Energie be- 
grenzt. Am Ende jedes Levels 
wartet natürlich ein böser Ober- 
schuft, der jeweils andere Takti- 
ken erfordert und ein hartes Stück 
Arbeit ist. 








Tjaja, die Jungs von Factor 
5 haben ihren Blechkumpan 
mittlerweile auf fast jedem 
Computer und jeder Konsole 
umgesetzt. Opulente stim- 
mungsvolle Grafik, hervorra- 
gende Spielbarkeit, Chris- 
Hülsbeck-Sound-Festival und 
eine große Zahl Extras bilden 
eigentlich die Grundlage für 
ein klassisches Suchtspiel. 
Factor 5 hat versucht, ein Ac- 
tion-Jump'n'Run mit einem 
Such- und Rätselspiel zukom- 
binieren. An sich eine erfolg- 
versprechende Idee-wäre nur 
nicht dieses elendigliche Zeit- 
limit! Weil die Uhr ständig un- 
barmherzig tickt, habt Ihr nur 
sehr wenig Zeit zum Stöbern. 
Super Turrican kann sich zwar 
nicht mit Super Probotector 
messen, macht aber dafür 
auch Einsteigern Spaß. Scha- 
de, daß eskeine Paßworte gibt 
und auch keine Batterie zum 
Abspeichern von Spielstän- 
den. Ansonsten auf jeden Fall 
empfehlenswert. hu 


Spieletyp: Action-Jump'n'Run 


Hersteller: Factor 5 
Testversion von: Traumfabrik 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue, 

2 Schwierigkeitsgrade 
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 


Spiel- 
spaß 
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Humongous 


issenschaftler Harley 
ist ein genialer Erfin- 
der, doch bei seiner 


neuesten Errungenschaft, einer 
Schrumpfmaschine, scheint er 
ein wenig geschlampert zu ha- 
ben. Beim Probelauf dreht das 
Ding durch und hinterläßt Freund 
Harley in Streichholzgröße. Din- 
ge des täglichen Gebrauchs wer- 
den mit einem Mal zu scheinbar 
unüberwindlichen Hindernissen 
oder gar zu tödlichen Gefahren. 
Harley bleibt nur die Möglichkeit, 
die Teile der Höllenmaschine 
wieder aufzufinden und die Wir- 
kung des Geräts umzukehren. Be- 
ginnend auf Harleys Labortisch 
stürzt Ihr Euch in ein Abenteuer 
voller Gefahren. Sammelt 
zunächst unter Zeitdruck Treib- 
stoff für Euren Raketenrucksack, 
Nägel zur Verteidigung, Schrau- 
benmuttern für Bonuspunkte und 
Herzen für die Energieanzeige 
ein. Im Küchenschrank trefft Ihr 
dann auf die erste Vorhut nach- 
folgender Gegnerscharen: Mu- 
tierte Stubenfliegen, Kampf-Ka- 
kerlaken und stechwütige Honig- 
bienen wollen Euch das ohnehin 
schon schwere Zwergendasein 
noch mehr verleiden. Es geht 


Spieletyp: Jump'n'Run 


Hersteller: Hi-Tech 
Testversion von: Galaxy 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Continue, 
Highscore-Liste, 
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 8 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 


Spiel- 
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Zwergenaufstand 


über wackelige Regalbretter, 
ständig auf der Hut vor den her- 
abtosenden Konservenbüchsen. 
Anschließend steigt Ihr im Spiel- 
zimmer in einen Panzer ein, der 
über unwegsames Bauklotz- 
Gelände manövriert werden will. 
Legostein-Barrikaden und 
springfreudige Glasmurmeln er- 
schweren diese Aufgabe. 

Im Badezimmer angelangt bleibt 
nicht etwa Zeit für ein erholsames 
Bad: Zitteraale setzen das Wasser 
unter Strom. Wollt Ihr entkommen, 
so müßt Ihr mit Saugpfropfen an 
Händen und Füßen den glatten 
Wannenrand hinauf, um ein Sei- 
fenstück von der Ablage ins Was- 
ser zu befördern. Danach bringt Ihr 
die Seifezum Schäumen und steigt 
in riskanten Ausweichmanövern 
mit einer Blase zu den rettenden 
Handtuchablagen auf. 





Die eigens für dieses Spiel 
aus Knetmasse geschaffenen 
Mutanten-Spritesmachen den 
optischen Reiz dieses Spiels 
aus. Ein besonders eindrucks- 
voller Obermotz ist eine mu- 
tierte Wasserkopf-Ratte, der 
Ihr das Fußwerk abschießen 
müßt, bevor sie klein beigibt. 
Leider wurde dieses Schman- 
kerl dann auch gleich mehr- 
fach im Spiel verwendet. Habt 
Ihr die geniale Seifen-Aktion 
erst einmal hinter Euch, läßt 
der Spielspaß dezent nach und 
plänkelt in den höheren Le- 
vels mit gedrosselter Motiva- 
tion vor sich hin. Die Neugier- 
de auf frische Spielszenarien 
und noch ekelhaftere Gegner 
wird durch den munter anstei- 
genden Schwierigkeitsgrad 
ausgebremst. fh 


Adventure 


In diesen 
Konservendosen 
steckt der Teufel: 
Harley bei seinem 
Spießrutenlauf 
durch die Küche. 











In der Seitenblase 


entkommt Iht dem glupschäugigen 
Zitteraal. 












Panzer rollen im 
Kinderzimmer: 
Der kleinge- 
schrumpfte 
Forscher weiß 
sich einiger 
Hilfsmittel zu 
bedienen. 


Die Wasserkopf-Ratte mit ihrem verwarzten Rüssel 
sorgt nicht nur einmal für stockenden Atem. 


8 





Kleines Licht 


Plok 










Plok checkt auf 
der Suche nach 
seiner geklauten 
Fahne sämtliche 
flatternden Fetzen 
des Inselreiches 





Die witzige 
Bonbongrafik besorgt Euren Sehnerven 
eine Vollbedienung. 













Habt Ihr ausrei- 
chend viele 
Muscheln einge- 
sammelt, so 
winkt ein 
Extraleben. 





Das muntere Flämmchen tanzt über Stock und Stein 
und schwingt sich sogar mühelos auf Dachfirste. 
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as kleine Flämmchen Plok 
D- eines Morgens auf 

und muß feststellen, daß 
sein bestgehütetster Schatz, 
nämlich seine Lieblingsfahne, 
vom Dach seines Hauses gestoh- 
len wurde. Das gute Stück wird 
auf einer Nachbarinsel erspäht 
und so macht sich unser Flam- 
menheld daran, sein Eigentum 
wieder in seinen Besitz zu brin- 
gen. Im Plattform-Spiel steuert 
Ihr den Kleinen in einer Seiten- 
ansicht durch knallbunte Level. 
Im Weg stehende Feinde werden 
per Fausthieb oder Fußtritt ins 
Jenseits verfrachtet. Bei einer 
Attacke dieser Art klinken sich 
Eure Gliedmaßen kurzfristig aus, 
um nach dem Schlagabtausch 
wieder zu Euch zurückzukehren. 
Drückt Ihr viermal schnell hinter- 
einander die Feuertaste, so steht 
Ihr kurzweilig ganz ohne Glied- 
maßen da. Auf schiefen Ebenen 
geratet Ihr so ins Rutschen. Nach 
traditioneller Jump'n'Run-Ma- 
nier sammelt Ihr während des ge- 
samten Spiels Muscheln auf, die 
Euch in ausreichender Anzahl ein 
Extraleben spendieren. Frücht- 
chen sorgen für den Energie- 
Nachschub und Geschenkpakete 
lassen Euch kurzzeitig zu einem 
besser bewaffneten Charakter 
mutieren. Mit dem abgefahrenen 
Kreissägen-Extra könnt Ihr mit 
atemberaubender Geschwindig- 
keit durch einen Teil des aktuel- 
len Levels "fräsen", im Weg ste- 
hende Feinde ziehen dann selbst- 
redend den kürzeren. Im weiteren 
Spielverlauf stoßt Ihr auf Ziel- 
scheiben, die bei zielgenauem 
Beschuß als Schalter dienen. 
Meist verändert Ihr so die Land- 
schaft, die dann den Zugang zum 
nächsten Level freigibt. Vorsicht! 
Hierbei kehren Eure Gliedmaßen 
nicht zu Euch zurück, sondern 
müssen am nächsten Kleiderbü- 


gel wieder aufgesammelt werden. 
Endgegner sind die gefürchteten 
Bobbins-Brüder, die sich mit der 
Levelanzahl einhergehend ver- 
mehren. 





Die niedliche Bonbongrafik 
läßt einem dieses Spiel leicht 
unterschätzen. Schon bei nor- 
malem Schwierigkeitsgrad 
sind wohltrainierte Joypad- 
Artisten gefragt. Ansonsten 
bekommt Ihr alle Vorzüge ei- 
nes unterhaltsamen und ge- 
lungenen Jump'n'Runs gelie- 
fert: Witzige Grafik, geniale 
Begleitmusik und einige inter- 
essante Einfälle hinterlassen 
einen guten Eindruck. Beson- 
ders die Steuerung ist gelun- 
gen, Spielbarkeit ist bei die- 
sem Modul Trumpf. Erfreuli- 
cherweise verzichtete man auf 
ein Zeitlimit, denn das Spiel 
ist ohnehin schwierig genug 
ausgefallen. Fehlende Conti- 
nues oder Paßwörter unter- 
streichen diesen Eindruck 
noch. fh 





Spieletyp: Jump'n’Run 


Hersteller: Tradewest 
Testversion von: Traumlabrik 





Anzahl der Spieler: i 

Features: — 

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 9 

Preis: ca. 120 Mark 

Grafik: 

Musik: 

Soundeffekt: 2 
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Tel.: (0 26 22) 
83517 
Tue Vs Aurel 


Seid Ihr das lästige umstöpseln satt ?? SNES RGB Kabel dt/us/jp Hifians. 49,99 DM 













Dann haben wir die Lösung für Euch !! Neo Geo RGB Kabel Stereo II 44,99 DM 
Der RGB Umschalter für Videospiele mit Mega Drive RGB Kabel Stereo !!! 44,99 DM 
Anschluß für die Stereoanlage. Mega Drive 2 RGB Kabel ‚99 DM 
3-fach Umschalter 159,99 DM Hifiadapter für RGB Kabel 29,99 DM 


4-fach Umschalter 


179,99 DM Adapter für Commodore und 
7-fach Umschalter 


259,99 DM Philips Monitore auf Scart 


Spezialanfertigungen ab 39,99 DM 
en Wir führen auch Hard- und Software für: 
ir hi Neo Geo, Super Nes, Mega Drive, MAK, 
Wir bieten Umbauten aller Art. PC Engine, Turbo Duo, Mega CD, usw. 
Bitte fordern Sie unseren = 
kostenlosen Umbaukatalog an. Jetzt neu: Jaguar & 3DO 


An- und Verkauf von Gebrauchtwaren Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten 
Wolf Soft, Schulstraße 3, 56566 Neuwied, Fax:O 26 22 / 835 83 


3 MD dt 139,95 


mbau Innerhalb 48h! 


„Mit Raserei und Prahlerei 
hinterm Steuer hab' ich nichts am 
Hut. Ich will ankommen und zwar 
sicher, ohne 
Streß und 
Nerverei. 
Davon laß" ich mich nicht 
abbringen.” 





Interessiert? 





Die Aktion Junge Fahrer der 
Deutschen Verkehrswacht befaßt 
sich mit der überdurchschnitt- 
lichen Unfallgefährdung junger 
Autofahrer und hält interessantes 
Informationsmaterial 

für Sie bereit. 


Markus B. 21 Jahre 


Ich bin 


„Kein Henker 
am Lenker” 


O Bitte schicken Sie mir 
Informationsmateriol 


Aktion Junge Fahrer 
Am Pannacker 2 
5309 Meckenheim 





















Super Mario stellt 


In den zahllosen 
Geheimräumen 
der Mario-Welten 
gibt's jede Menge 
Münzen. Für 100 
Geldstücke 
bekommt Ihr 
einen Extra-Mario 






laufend Hochsprung-Weltrekorde auf 
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IERELTTF a u u u € (=) 
ED 3 —tuXe] 
EEE 


Diese Karte zeigt 
Euch in Super 
Mario 3, wo Ihr 
Euch gerade 
befindet 


In der Pyramiden-Welt gehen sogar die 
Felsblöcke auf Euch los 
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Mario for President 


duper Mario Allstars 


an liebt ihn. Ralf haßt ihn. 
J Nein, die Rede ist nicht von 

unserem Chefredakteur, ge- 
meint ist Mario, Superstar und 
Klempner in einer Person. Nin- 
tendo hat vier Super-Mario- 
Jump'n'Runs, die es bisher nur 
fürs NES gab und das auch nur 
in wenigen Ländern, auf 16 Bit 
hochfrisiert und in ein Modul ge- 
quetscht. Super Mario Bros. war 
die Geburtsstätte des kleinen 
dicken Helden. Super Mario 
Bros.2 war nur in Japan als Dis- 
kettenversion erhältlich und ist 
im Prinzip nur eine extrem 
Schwere Kopie des ersten Teils. 
Da es dieses Spiel außerhalb von 
Japan nie gab, heißt es jetzt The 
Lost Levels. Super Mario Bros.2 
(das europäische) und Super Ma- 
rio Bros.3 sind wieder perfekte 
Umsetzungen der 8-Bit-Hits. Die 
Teile 1 und 3 sowie The Lost Le- 
vels sind horizontal scrollende 
Jump'n'Runs mit sämtlichen be- 
kannten Gegnern, Extras, Ge- 
heimgängen, Warpzones und al- 
lem, was die Mario-Games so er- 
folgreich machte. Im europäi- 
schen Super Mario Bros.2gehtes 
ab und zu auch vertikal zur Sache. 
Generell erreicht der zweite Ma- 
rio-Teil nie die Qualität der Na- 
mensvettern. Einige der Musiken 
und Soundeffekte erinnern stark 
an Super Mario World. Mit der 
eingebauten Batterie könnt Ihr 
maximal vier Spielstände per 
Game abspeichern. 





Zu meiner Schande muß ich 
gestehen, daß mein NES 
meist im Keller verstaubte, 
und ich mir deshalb auch die 
alten Mario-Spiele nur selten 
reinzog. Seit Super Mario 





World bin ich jedoch treuer 
Mario-Fan, und deshalb habe 
ich mich über vier Games in 
einem Modul besonders ge- 
freut. Keines der vier Spiele 
bietet besondere Grafik oder 
Soundeffekte, doch der Spiel- 
spaß ist einfach unübertrof- 
fen. Die Entwickler von Nin- 
tendo wissen genau, wie man 
Jump'n'Run-Freaks motiviert. 
Jede Kleinigkeit stimmt, die 
Gegner, Geheimräume und 
Extras sind liebevoll und exakt 
plaziert. Für Anfänger emp- 
fiehlt sich Super Mario 
Bros.1, während The Lost Le- 
velsauch für Jump'n'Run-Pro- 
fis schwer zu knacken ist. 
Selbst wenn Ihr alle vier Spie- 
le geschafft habt, könnt Ihr im- 
mer noch Stunden damit ver- 
bringen, die verborgenen Ex- 
tras zu suchen (habt Ihr schon 
den Whistle Warp gefun- 
den?). Für 130 DM gibt's zur 
Zeitnirgends mehr Spielspaß. 
Und Mario-Miesmacher kön- 
nen meinetwegen zum Teufel 
gehen. Im Frühjahr kommt 
übrigens ein neues Mario- 
Spiel. Mario vs. Wario ist je- 
doch kein Jump'n'Run. Iz 


Spieletyp: Jump'n'Run 


Hersteller: Nintendo 
Testversion von: Nintendo 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Continue, 
Paßwort 
Schwierigkeitsgrad: 1 bis 8 
Preis: ca. 130 Mark 





Grafik: 

Musik: 

Soundeffekt: 2 
© 
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eder der drei Teile der Star- 
Je von George 

Lucas gehört zu den erfolg- 
reichsten Kinofilmen aller Zeiten. 
Die Super-NES-Umsetzung von 
Krieg der Sterne hält sich streng 
an die geniale Filmvorlage. Als 
Luke Skywalker startet Ihr auf Eu- 
rem Heimatplaneten Tatooine. In 
bester Jump'n'Run-Manier 
geht's quer durch die Wüste. 
Nachdem Euch der kleine Robo- 
ter C-3PO von Prinzessin Leia er- 
zählt hat, düst Ihr in Eurem Sand- 
gleiter durch sehr schön ge- 
machte 3-D-Level. Über ein Ket- 
tenfahrzeug der Jawas geht's in 
Richtung Mos Eisley, dem Raum- 
fahrertreffpunkt, wo bereits impe- 
riale Truppen auf Euch warten. 
Nach dem ersten Treffen mit Han 
Solound Chewbaccakönnthral- 
ternativ auch die Steue- 
rung dieser beiden über- 
nehmen. Ihr flüchtet mit 
dem "Rasenden Falken" 
und macht Euch auf den 
Weg in Richtung Aldeb- 
aran, der Heimat von 
Prinzessin Leia. Doch 
der Planet wurde von 
Darth Vader zerstört und 
ein Traktorstrahl zieht 
Euch in die Höhle des 
Löwen, den Todesstern. Nach 
längeren Kämpfen mit Vaders 
Truppen befreit Ihr die Prinzessin 
und begebt Euch zur Rebellenba- 
sis nach Yavin. Nachdem die 
Achillesferse des Todessterns 
entdeckt ist, beginnt der Angriff. 
Über der Oberfläche des riesigen 
künstlichen Sterns kämpft Ihr ge- 
gen eine Unzahl von Tie-Figh- 
tern, bis schließlich der 
Schwachpunkt selbst attackiert 
wird. 

In den Jump'n'Run-Abschnit- 
ten gibt's jede Menge Extras zu 
finden, und natürlich ist Lukes 
Hauptwaffe, das berühmte Laser- 
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Krieg 


Super 






I AM C-3PO. 


FAT ENTE ET 


HUMAN C' 
RELATIONS. SOMETHIN! 


der Sterne 


Star Wars 


Lu8z 
2L. 


Animierte Zwischensequenzen bilden 
die Übergänge zwischen verschiede- 


nen Levels 





Allerlei mechanische Ungetüme ver- 
suchen, Euch zu rösten 


Bere 





schwert, auch dabei. Am Ende je- 
des Levels wartet ein Obermotz 
auf Euch. 





Jeder weiß, daß LucasArts- 
Adventures zum Besten 
gehören, was es in diesem 
Genre gibt. Mit Super Star 
Wars haben die Programmie- 
rer von George Lucas bewie- 
sen, daß sie auch erstklassi- 
ge Actionspiele produzieren 
können. Die Stimmung der 





In rasender Fahrt 
geht's durch 
wunderschöne 
3-D-Grafiken in 
Richtung Jawa- 
Kettenfahrzeug 


BEB32: JzIFS5 
7 
ns I. 





Filmvorlage kommt 
gut rüber, dazu tra- 
gen vor allem Sound 
und Grafik bei. Die 
3-D-Level sind sehr 
schnell und trotz- 
dem detailliert, die animier- 
ten Zwischensequenzen lie- 
fern die notwendigen Über- 
gänge in der Handlung. Die 
Steuerung ist leider manch- 
mal etwas ungenau, und eini- 
ge Stellen sind fast schon un- 
fair schwer. Aus allen Rich- 
tungen tauchen plötzlich Geg- 
ner auf, so daß man sich nur 
noch durch Kamikaze- 
Manöver retten kann. Der 
Höhepunkt des Spiels ist si- 
cher der Angriff auf den To- 
desstern. Die3-D-Grafik ist un- 
glaublich detailliert, man 
sieht jedes Gebäude auf dem 


Spieletyp: Action-Jump'n'Run 





Stern. Während des Fluges 
durch den Luftschacht fühlt 
man sich ins Cockpit eines X- 
Wing-Fighters versetzt. Star- 
Wars-Fans greift zu! Iz 


Hersteller: LucasArts 
Testversion von: Allan 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7 
Preis: ca. 130 Mark 








Grafik: 

Musik: 

Soundeffekt: 2 
© 
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Vaders Rache 
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Super Empire Strikes Back 









Im Meteoriten- 
schwarm jagen 
Euch Darth Vaders 
Tie-Fighter 





In rasender Fahrt 
kämpft Ihr gegen imperiale Truppen 
auf dem Eisplaneten Hoth 









rer er 


Zwei mickrige 
Soldaten sind 

für Lukes 
Laserschwert kein 
Problem 





Wenn ich wegschau, sieht er mich 
vielleicht nicht 
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er erste Teil der Star- 
Wars-Trilogie endete mit 
der Vernichtung des To- 


dessterns. Nach ihrem Sieg zo- 
gen sich die Rebellen auf den Eis- 
planeten Hoth zurück. Dort be- 
ginnt Euer Abenteuer. Als Luke 
Skywalker patrouilliert Ihr zu Fuß 
oder auf Eurem Taun-Taun. 
Wampas, Eiskatzen und anderes 
Ungetier greifen Euch unentwegt 
an. Ihr verteidigt Euch mit einer 
Laserpistole, die durch Power- 
Ups verbessert werden kann, 
oder mit Lukes berühmten Laser- 
schwert. Ab und zu findet Ihr auch 
nützliche Extras wie z.B. einen 
Plasma-Schild und Hitzebom- 
ben. In der Basis hat inzwischen 
der Angriff der imperialen Trup- 
pen begonnen. Mit Eurem Snow- 
speeder rastIhr durch hügelige 3- 
D-Landschaften auf der Suche 
nach Darth Vaders mechanischen 
Ungetümen. Ihr müßt eine be- 
stimmte Anzahl AT-STs und AT- 
ATs zur Strecke bringen, um 
schließlich sogar in einem der 
AT-ATs zu landen. Als Han Solo 
kämpft Ihr in der Rebellenbasis 
gegen Vaders Armeen und ver- 
sucht gleichzeitig, Euer Raum- 
schiff, den "Rasenden Falken", zu 
finden. Nach erfolgreicher Flucht 
kämpft Ihr in schönster Wing- 
Commander-Manier in einem 
Asteroidenfeld gegen imperiale 
Tie-Jäger. Luke hat sich derweil 
mit R2D2 auf den Weg nach 
Dagobah gemacht. Nachdem 
Luke seine Ausbildung zum Jedi- 
Ritter beendet hat, steht Euch die 
Macht zur Verfügung. Falls Ihr 
spezielle Macht-Extras findet, 
könnt Ihr unter anderem kurzzei- 
tig schweben, Gegner verlangsa- 
men und feindliche Schüsse um- 
lenken. Han Solo, Prinzessin 
Leia, Chewbacca und C3PO be- 
finden sich inzwischen in der 
Wolkenstadt Bespin, wo ihnen 





Darth Vader jede Menge Proble- 
me bereitet. Doch Luke ist unter- 
wegs, um seinen Freunden zu 
Hilfe zu eilen. So kommt es zum 
unvermeidlichen Showdown mit 
Darth Vader. 





LucasArts hat estatsächlich 
geschafft, den Vorgänger zu 
übertreffen. Während das 
Spielprinzip weitgehend iden- 
tisch blieb, sind einige Level 
grafisch noch eindrucksvol- 
ler. Allein der Anflug auf Be- 
spin durch wunderschöne 3-D- 
Wolkenlandschaften rechtfer- 
tigtschon den Kauf dieses Mo- 
duls. Die typische Star-Wars- 
Musik während des gesamten 
Spiels sorgt für die richtige 
Stimmung. Jump'n'Run-Neu- 
linge seien jedoch eindring- 
lich gewarnt: Super Empire 
Strikes Back ist eines der 
schwersten Spiele dieses Jah- 
res. Genau das richtige für 
Vollprofis, denen Mario All- 
stars nur noch ein müdes 
Lächeln abverlangt. IZ 


Spieletyp: Action-Jump'n'Run 


Hersteller: LucasArts 
Testversion von: Galaxy 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort, 
Continue 
Schwierigkeitsgrad: 9 
Preis: ca. 140 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 


Spiel- 
spaß 
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chon seit vielen Jahren ist 
S Dschaffar, der böse Wesir 

des Sultans, auf der Suche 
nach der Wunderlampe. Endlich 
hat er den Zugang zur Höhle der 
Wunder gefunden, wo die Lampe 
versteckt sein soll. Doch nur der- 
jenige kann die Höhle betreten, 
der reinen Herzens ist. Deshalb 
versucht Dschaffar, diesen einen 
Menschen zu finden. 

Euer Held ahnt natürlich noch 
nicht das Geringste von dem, was 
da auf ihn zukommt. Als Aladdin 
seid Ihr gerade damit beschäftigt, 
den Soldaten des Sultans zu ent- 
kommen. Zusammen mit seinem 
Freund, dem Äffchen Abu, läuft er 
über den Markt von Agrabah, ba- 
lanciert auf Dächern und schlägt 
gekonnte Flic-Flacs. Rote Äpfel 
dienen als Wurfgeschosse und 
mit Hilfe eines Tuchs schwebt 
Aladdin sogar wie mit einem 
Gleitschirm durch die Lüfte. Da 
unser Held vor allem ein gewief- 
ter Dieb ist, läßt er natürlich kei- 
nen Diamanten links liegen und 
keine Truhe ungeöffnet. Insge- 
samt sechs Level giltes zu durch- 
queren. Nach dem Basar dürft Ihr 
Euch gleich zweimal in der Höh- 
le der Wunder vergnügen. Dort 


Spieletyp: Jump'n'Run 


Hersteller: Capcom 
Testversion von: Nintendo 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue, 
Paßwort 
Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 
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Zauberhafter Orient 


kommt Euch auch der fliegende 
Teppich zu Hilfe. Nachdem Ihr 
den Dschinni geweckt habt (Rub- 
bel, rubbel), seht Ihr Euch die 
Lampe von innen an. Als Abu vom 
fliegenden Teppich fällt, folgt Ihr 
ihm in eine seltsame Pyramide, 
die von Grabräubern nur so wim- 
melt. Zum Schluß eilt Aladdin 
seiner geliebten Jasmin zu Hilfe, 
die von Dschaffar in seinem Pa- 
last gefangengehalten wird. In ei- 
nigen der Levels wartet ein unan- 
genehmer Obermotz auf Euch. 





Aladdintürs Super-NES bie- 
tet die gleiche exzellente Gra- 
fik, die uns schon auf dem Me- 
gadrive begeisterte. Beide 
Versionen sind rein horizontal 
scrollende Jump'n'Runs. 
Während jedoch die Sega- 
Fassung den unglaublichen 
Charme und Witz des Films 
hervorragend wiedergibt, ist 
die Nintendo-Version fast 
langweilig. Es gibt insgesamt 
nur vier verschiedene Gegner 
(Bosse nicht mitgerechnet). 
Die Animation stammt mit Si- 
cherheit nicht von den Disney- 
Künstlern, denn sie wirkt doch 
sehr hölzern. Außerdem ist 
das ganze Spiel mit sechs Le- 
vels im Vergleich zum Me- 
gadrive doch reichlich kurz. 
Aladdin ist ein ausgezeichne- 
tes Jump'n'Run, das jedoch 
gegenüber der überragenden 
Megadrive-Version deutlich 
abfällt. Hier noch ein speziel- 
ler Tip: Falls Ihr einigermaßen 
gut Englisch sprecht und ver- 
steht, schaut Euch den Film im 
Original an, denn Robin Wil- 
liams als Dschinni ist absolut 
genial. IZ 


& Aladdin 









In der Pyramide 
treiben sich aller- 
lei ägyptische 
Antiquitäten rum 


Aladdin und 





Jasmin verliebt auf dem fliegenden 
Teppich. Wie romantisch (würg) 









Die riesige 
Schlange kennt 
jeder, der den 
Film bereits gese- 
hen hat 





Nette Zwischensequenzen geben Euch 
interessante Hinweise 
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zeug? Nein, es ist Aero, welt- 

bester Akrobat und Fleder- 
maus in einer Person. Edgar Ek- 
tor, ehemaliger Zirkusclown, hat 
aus Rache Aeros Freizeitpark sa- 
botiert. Das läßt sich Euer Held 
natürlich nicht gefallen. Also 
macht Ihr Euch auf den Weg, den 
bösen Edgar und seinen Verbün- 
deten, Zero the Acrobat, in ihre 
Schranken zu weisen. Die ge- 
wiefte Fledermaus beherrscht al- 
lerlei nette Tricks. Die meisten 
Gegner erledigt Ihr mit seinem 
berühmten Luftkreisel. Wie ein 
Kamikazeflieger stürzt Ihr Euch 
mutig auf alle Angreifer. Ab und 
zu findet Ihr auch Zaubersterne, 
die Ihr mit der Y-Taste werft. Mit 
seinen kleinen Flügeln kann Aero 
kurzzeitig in der Luft schweben, 


| stesein Vogel? Istesein Flug- 





el 


Sprünge durch Reifen 
geben Extrapunkte, 
doch Vorsicht vor den 
Feuerreifen 


In den Wäldern 
trifft unser Held auf 
"fliegende" Clowns 
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hs buche had haha hu hs bh haha ha 


Aero-dynamisch 


ero the Äcrobat 


bevor es wieder nach unten geht. 
Leitern langsam runterzusteigen 
ist unter Aeros Würde. Ihr rutscht 
rasant hinunter, bis die Hand- 
schuhe qualmen. Mit einem 
Druck auf den X-Button könnt Ihr 
Euch die nähere Umgebung ge- 
nauer betrachten und so eventu- 
elle Fallen rechtzeitig erkennen. 
Im ersten Level, dem Zirkus, der 
in fünf Abschnitte unterteilt ist, 
warten die verschiedensten Auf- 
gaben auf Euch. So müßt Ihr z.B. 
Aeros Freundin Aeriel befreien, 
die von Ektors Schergen einge- 
sperrt wurde. Im letzten Spielab- 
schnitt sind die Lichter im Zirkus 
ausgegangen und Ihr müßt vier 
Schalter finden, um für Erleuch- 
tung zu sorgen, denn "The Show 
must go on". Feuerschlucker, 
Messerwerfer und viele andere 


Leitern rutscht Aero einfach runter, bis 
die Socken qualmen 


gefährliche Freunde Ektors er- 
schweren Eure Aufgabe und am 
Ende jedes Levels wartet auch 
noch ein mächtiger Boß auf Euch. 
Im Funpark dürft Ihr unter ande- 
em Achterbahn fahren und mit ei- 
nem Raketenfahrzeug düsen. 
Später müßt Ihr im Harakiri-Stil 
bungeejumpen und im Museum 
warten gefährliche Rollbänder auf 
Euch. Zum Glück liegen in den 
meisten Abschnitten verschiede- 
ne Extras verstreut, so daß Aero 
nicht ganz hilflos ist. 





Aero the Acrobat ist eines 
der originellsten Spiele des 
Jahres. Neben all den witzi- 











gen Tricks, die Aero be- 
herrscht, bieten die einzel- 
nen Level unheimlich viel 
Abwechslung. Sprünge durch 
Feuerreifen, rasante Fahrten 
mit defekten Achterbahnen, 
Bungeejumping nach ver- 
steckten Schlüsseln, unge- 
wöhnliche Bosse - dieses 
Spiel hat einfach alles. Dazu 
gibt's jede Menge netter Ex- 
tras, Geheimräume und inno- 
vativer Ideen. Der Endgegner 
des Spiels z.B. ist ein kom- 
pletter Spielabschnitt! Die 
Musik ist zwar zum größten 
Teil bei alten Klassikern ge- 
klaut, sie geht trotzdem tie- 
risch ins Ohr. Technisch 
gehört Aero zu den besten Su- 
per-NES-Games überhaupt. 
Einige der Level scrollen un- 
glaublich schnell und 
in alle Richtungen, 
andere kriechen lang- 
sam dahin, bis dann 
plötzlich die Post ab- 
geht. Aero the Acro- 
bat liefert Euch mehr 
Abwechslung und 
Spaß als alle Sonic- 
Spiele zusammen. 
Zugreifen! Iz 






Spieletyp: Action-Jump'n'Run 


Hersteller: Sunsoft 
Testversion von: Galaxy 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 7 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 


Spiel- 
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as Sequel zu einem der 
N): Hits der ersten 

Stunde (Test auch in die- 
sem Heft) istals reinrassiges Go/- 
den Axe-Schwertspektakel ange- 
legt und knüpft nahtlos an den er- 
sten Teil an: Der Dämonenfürst 
Tanzra liegt nach Eurer göttlichen 
Einwirkung im Sterben. Doch be- 
vor Euch der entscheidende 
Schlag gelingt, erhebt sich seine 
13köpfige Eliteleibgarde und 
geleitet den angeschlagenen Für- 
sten der Dunkelheit zurück ins 
Schattenreich. Jahre später 
schickt die wiedererstarkte Aus- 
geburt des Bösen eben diese 
Monsterbrut zur Erde, um den 
Menschen Tod und Verderben zu 
bringen. Als Ihr vom Überfall der 
dunklen Macht erfahrt, schnallt 
Ihr Euer Lichtschwert um und 
startet den sieben Levels langen 
Feldzug gegen die dämonischen 
Stützpunkte. Auf der Landkarte 
dürft Ihr dabei jeden der ersten 
sechs zweigeteilten Stages frei 
anwählen. Die niederträchtigen 
Trolle, Skorpione, Killerfische 
und Spinnenmutanten verschan- 
zen sich bei ausbrechenden Vul- 
kanen, in stickigen unterirdi- 
schen Höhlen voller Spinnennet- 


Spieletyp: Acti 


Hersteller: Enix 
Testversion von: Galaxy 
Anzahl der Bee: 1 
Festaree 


Scnwieroe: 
Preis: c 

Grafik: 

95% 

Musik: 
Soundeffekt: 

M 60% R ? 
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ze, auf einer Armada voller Luft- 
schiffe oder in der versunkenen 
Stadt und vielen anderen gefähr- 
lichen Orten. Zur effektiveren Ver- 
teidigung steht Euch neben Eurer 
scharfen Klinge, die allen Stan- 
dardfeinden den Garaus machen 
sollte, auch ein Sack Magie zur 
Verfügung. Je nachdem, in wel- 
cher Position Ihr Euch gerade be- 
findet (stehend, kniend, fliegend, 
im Sturzflug etc.), aktiviert Ihr an- 
dere magische Kräfte. Ihr schleu- 
dert Blitze, baut elektrische 
Schutzschilde auf oder schleu- 
dert Bomben. Ein echter Held ist 
natürlich auch des Fliegens 
mächtig, so segelt Ihr über riesi- 
ge Abgründe und bekämpft die 
Dämonenbrut im Sturzflug. Habt 
Ihr zwei Levels geschafft, winkt 
zur Belohnung ein Paßwort. 


Ce 






Noch nie gab es eine derart 
exzellente Grafik auf dem Su- 
per Nintendo zu bewundern. 
Schon in der ersten Szene se- 
gelt der geflügelte Herr der 
Klinge im fahlen Licht der auf- 
gehenden Sonne durch den 
wolkenverhangenen Himmel 
auf das Verlies des Bösen zu. 
Im Laufe des Spiels begegnen 
Euch mittels Mode 7 gedrehte 
und gezoomte Endgegner und 
wunderschöne Hintergründe 
sowie klassische Bombast- 
Klänge von Yuzo Koshiro las- 
sen Auge und Ohr frohlocken. 
Das Modul wartet doch von der 
ersten Szene an mit einem 
derart harschen Schwierig- 
keitsgrad auf, der selbst 
Profis wie uns den Schweiß 
auf die Stirn treibt...Einstei- 
ger seien gewarnt, sie halten 
sich lieber an Skyblazer. rk 





Hosenboden: Das 


Riesenfische und 















Bei solch gewalti- 


gen Spinnennetzen schwant 


nichts Gutes... 


Am Vulkan geht's heiß 
zur Sache 
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Beattem Up 


Blond Ambition 


Final Fight 2 











Ob blond oder 
schwarz: Lady- 
Power ist ange- 
sagt. Chun Li 
frühstückt erstmal 
im Hintergrund. 





Showdown im 
Hafen von Hongkong 









SELECT PLEÄEVER FW 
EP er Recken und eine 
attraktive 
Blondine stehen 


zur Wahl 


Ein-Finger-Akrobatik gegen hirnlose Brutalität: 
G.1.Joe hat das Nachsehen. 
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eat'em Up-König Capcom 
H (Street Fighter 2) schickt 

die Endkampftruppe seines 
ersten Martial-Arts-Hits in die 
zweite Runde. Neben dem bulli- 
gen Bürgermeister und Ex-Wrest- 
ler Haggar wetzen jetzt die blonde 
und kurvenreiche Schönheit Maki 
und der langhaarige (spanische?) 
Ninja Carlos die Handkanten. 
Nach dem Motto 'The Mad-Gear- 
Gang must pay!' drischt sich das 
Trio durch halb Europa und Asi- 
en. Ziel seines Rachefeldzuges 
gegen die Entführer der Tochter 
des Bürgermeisters ist schließ- 
lich der Hauptstützpunkt in Japan 
(wo sonst?). Bis es allerdings so- 
weit ist, liegt Hongkong in Trüm- 
mern, kracht der Eifelturm aus den 
Fugen und füllen sich die hollän- 
dischen Grachten mit aufge- 
mischten Schurken. In der Nähe 
von Flughäfen und Bahnhöfen 
treiben dabei neben Punks und 
Peitschenladys der Marke 'leicht 
und bekömmlich' auch ekelhafte 
Bosse wie geistesgestörte nieder- 
ländische Riesen oder schlitzäu- 
gige Rasierklingenschwinger ihr 
Unwesen. Die Joypad-Belegung 
dieses Sequels wurde zur besse- 
ren Eingewöhnung eins zu eins 
vom Vorgänger übernommen: 
Mittels je einem Jump- und Kick- 
button geleitet Ihr das Trio durch 
die undurchsichtigen Gassen. 
Drückt Ihr beide Knöpfe, so zei- 
gen die Nahkampfasse jeweils ei- 
nen Spezialtrick, der alle umste- 
henden Galgenvögel in den Staub 
schicken sollte. 





Capcom scheint neben dem 
Evergreen Street Fighter 2 
wieder mehr auf klassisch 
scrollende Prügelspiele zu 
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setzen. In der Spielhalle fin- 
det Ihr derzeit u.a. Gadillacs 
and Dinosaurs, in dem es in 
bester Jurassic-Park-Manier 
Saurier und Wärter zu verdre- 
schen gilt sowie The Punis- 
her, beidemIhr nach demeis- 
kalten Motto 'If You're guilty, 
You're dead’ (bist du schul- 
dig, beiß ins Gras) verfahrt. 
Das vorliegende Spiel wurde 
solide mit wenig Innovations- 
bereitschaft inszeniert und so 
schlagt Ihr Euch leichten 
Fußes durch die sich nicht 
übermäßig wehrende Gegner- 
schaft. Einzig die letzten bei- 
den Endgegner fordern Euch 
wirklich heraus, deshalb 
steckt man dieses Modul ger- 
ne in die Konsole, um sein 
Mütchen zu kühlen. Echte Prü- 
gelfans müssen wohl mit dem 
Import Vorlieb nehmen, denn 
offiziell wird die (unblutige) 
Knüppelei wie schon der erste 
Teil wohl nie erscheinen. 
Falls Ihr lieber etwas komi- 
scher die Fäuste sprechen 
lassen wollt, greift zu dem 
ebenfalls in diesem Heft ge- 
testeten Battletoads Double 
Dragon. rk 


Spieletyp: Beat'em Up 


Hersteller: Capcom 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 3 


Preis: ca. 140 Mark 


Grafik: 

73% 
Musik: 

59% 
Soundeffekt: 

62% 
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s gibt Spiele, für die Firmen 
E die Werbe- 

trommel rühren und Fans 
vor den Softwareshops Schlange 
stehen. Street Fighter 2 gehört zu 
dieser Kategorie und nun auch 
Mortal Kombat. Bei der neuerli- 
chen Prügelei aus dem Hause 
Acclaim stellen sich sieben digi- 
talisierte Recken zum Kampf, um 
dem dämonischen Großmeister 
Shang Tsung und dessen Kom- 
pagnon Goro, ein vierarmiger 
Halbdrache, den Garaus zu ma- 
chen. Unter den Herausforderern 
finden sich ehrbare Charaktere 
wie der Shaolinmönch Liu Kang 
und der weibliche US-Leutnant 
Sonja Blade. Aber auch zwielich- 
tige Gestalten vom Schlage eines 
Kano, japanischer Schwerverbre- 
cher mit Cyborg-Auge, Johnny 
Cage, Hollywood-Martial-Arts- 
Star sowie Rayden, übermensch- 
licher Donnergott, melden berech- 
tigte Ansprüche auf. den Turnier- 
sieg an. Das Feld komplettieren 
schließlich Sub-Zero, Ninja- 
Meister der Kälte und Scorpion, 
Ninja-Zombie. Nachdem Ihr Eure 
Wahl aus den mit allen Special- 
Moves gewaschenen Fightern 
getroffen habt, gilt es zunächst, 


Spieletyp: Beat 


Hersteller: 

Testversion von: Acclaim 
Anzahl der Spieler: 1-2 
un, ‚onti 


Schwierigeisgrad: 
Preis: ca. 1: 


Grafik: 


Soundeffekt: 


75% 
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alle sieben Mitbewerber inklusi- 
ve Eures Spiegelbildes auf die 
Bretter zu legen. Seid Ihr soweit 
fortgeschritten, warten drei Aus- 
dauerrunden auf den geplagten 
Digi-Raufer: Ihr müßt mit einem 
Energiebalken gleich zwei Kon- 
trahenten hintereinander Sterne 
sehen lassen. Habt Ihr diese 
schweißtreibende (und schwie- 
rigste!) Übung hinter Euch ge- 
bracht, solltet Ihr auch den fiesen 
Goro und dessen Meister Shang 
Tsung erledigen können. Eine 
Bemerkung noch für alle blutrün- 
stigen Straßenkämpfer: Den be- 
liebten und grausamen Bloody- 
Mode des Automaten findet Ihr 
nur in den Sega-Versionen mit 
speziellen Cheat-Codes! 


> N v TG Tr: 


e} 
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Um es deutlich zu sagen: 
Mortal Kombat ist nach Street 
Fighter 2 das beste Beat'em 
Up auf dem Super Nintendo, 
erreicht aber das Vorbild in 
keiner Weise. Erstens bietet 
das Modul statt der pompösen 
zwölf Haudegen in Gapcoms 
Bestseller nur mickrige acht- 
einhalb. Zweitens präsentie- 
ren sich die digitalisierten 
Straßenkämpfer in puncto 
Special-Moves nicht ganz so 
versiert wie ihre übermächti- 
gen Kollegen. Davon abgese- 
hen, bietet diese Version eine 
exzellente Umsetzung des Hit- 
automaten. Grafik und Sound- 
effekte wurden nahezu ori- 
ginalgetreu übernommen. Bis 
in den Spielhallen der zweite 
Teil namens Mortal Kombat 
Nitro und auf Modul die Cham- 
pion-Edition erscheint, ist das 
Original eine willkommene 
Überbrückung. rk 


EEE 


Y 7 di 
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In den 
Bonusrunden 
zerschlagt Ihr 
Rubine und 
Diamanten 





Raidens Torpedo 
macht Goro platt 









BEBERE een: 


Tja, bei zweimali- 
ger Anwendung 
fällt Sub Zeros 
Eismagie auf ihn 
selbst zurück 


Aus sieben wackeren Recken 
. dürft Ihr wählen 
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Ninjas im Wilden 
Westen? Egal, 
die Turtles 
machen alles 
nieder. 


I N 
PT TAN 






Showdown auf der 
Freiheitsstatue: Shredder besitzt 
Miniaturisierungskräfte 









Turtles forever: 
An Nunchakus 
haben alle 
Ninjas böse 
Erinnerungen 





Per Hoverboard Richtung Cyber-City: 
Shredder wartet auf die grünen Jungs 
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do-Epos bekommt es die Krö- 


| n ihrem ersten Super-Ninten- 


tenbande mit ihrem alten 
Freund Shredder zu tun. Der Fies- 
ling kann diesmal seine schmut- 
zigen Finger nicht von der ge- 
liebten Freiheitsstatue lassen und 
klaut das französische Geschenk 
für die Staaten (im Rahmen einer 
Weltausstellung im 19. Jahrhun- 
dert) kurzerhand vom Sockel. Das 
lassen die kampferprobten Am- 
phibien natürlich nicht auf sich 
sitzen und proben sofort den Auf- 
stand. Turtles in Timebietet Euch 
Ninjas in allen Variationen, Far- 
ben und Formen: Ob gelb, weiß, 
blau, mit Bomben, Sai-Dolchen, 
im Poncho, zu Dinosaurier, als 
Bogenschütze oder im Raketen- 
rucksack, die Turtles schrecken 
vor nichts zurück. Ihr greift die 
vermummten Schergen Shred- 
ders alleine oder zu zweit mit 
einer der vier weltberühmten 
Pizzaliebhaber in zehn langen 
Levels an. Nachdem Ihr erstmal 
ein Baugerüst, die Hinterhöfe 
und Kanalisationen Eurer Stadt 
New York von zwielichtigen 
Martial-Arts-Assen befreit habt, 
schickt Euch Shredder beim 
Showdown im Technodrome 
mittels eines Teleporters auf 
eine Zeitreise, "aus der das Krö- 
tenpack nie mehr zurückkehren 
wird‘. Doch der Schurke hat die 
Rechnung ohne den Wirt ge- 
macht, denn die Turtles 
schlagen sich wacker durch 
prähistorische Gefilde (Ninjas 
reiten auf Dinosauriern...), die 
Piratenzeit auf dem Schiff eines 
Freibeuters und den Wilden 
Westen. — Nur um schließlich 
nach einer wilden Hoverboard- 
Fahrt ä la F-Zero (siehe Test in 
diesem Heft) zum finalen Kräfte- 
messen im New York des 
20.Jahrhunderts ihrem Erzfeind 
zu zeigen, was eine Harke ist. 













Ich muß sagen, daß die 
Knüppelei nicht zuletzt dank 
einiger witzigen Animationen 
langanhaltenden Spielspaß 
garantiert (Ihr werdet von 
Sauriern plattgestampft, fallt 
in Gullys und dreht Euch wie 
ein Kreisel durchs Szenario). 
Auch der zu jeder Stage 
optimal eingespielte Sound 
begeistert den geneigten 
Beat'em Up-Fan. Geärgert hat 
mich aber, daß die Turtles wie 
bei Alien Storm auf dem 
Mega-Drive selbständig auf 
verschiedene Schlagtechni- 
ken zurückgreifen, und Ihr 
deshalb nichts weiter zu tun 
braucht, als monoton auf ei- 
nen Action-Button einzuhäm- 
mern. Was auch nicht stimmt, 
ist die Grafik: Mal abgesehen 
von einigen 3-D-Sequenzen 
und Endgegnern konnte sie 
sich mangels fehlender Far- 
ben und Detailreichtum nicht 
wesentlich von der Darstel- 
lung auf einer 8-Bit-Konsole 


abheben. rk 






Spieletyp: Be: 






Hersteller: 
Testversion von: Konami 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Conti 










Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 1: { 
Grafik: 
Musik: 
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enn ein neues Prügel- 
spiel die hartumkämpf- 
te Szene dieses Genres 


betritt, muß es schon etwas be- 
sonders zu bieten haben, um 
nicht unter "ferner liefen" zu lan- 
den. Bei ArtofFightinghandeltes 
sich um die Umsetzung des 
gleichnamigen Neo-Geo-Hits, 
der vor eineinhalb Jahren selbst 
bei den verwöhnten Besitzern 
dieser Wunderkiste Begeiste- 
rungsstürme entfachte. Worum 
geht's? Das hübsche Japano- 
Mädel Yuri wurde von einer fin- 
steren Gang in die undurchsich- 
tigen Gassen der 'Sex and Cri- 
me'-Metropole Southtown ver- 
schleppt. Ihr Freund Robert und 
ihr Bruder Ryo (welch Na- 
mensähnlichkeit ...), beide Mei- 
ster in Kyugenryu-Karate, ma- 
chen sich gleich auf die Socken, 
um das zwielichtige Gesindel 
nach Strich und Faden auszu- 
quetschen. Doch. weder der 
schmierige Rocker in Mac's Bar 
noch der Freddy-Krüger-Chinese 
in China Town geben bereitwillig 
Auskunft. So regiert bald das Ge- 
setz der Faust, denn nachdem 
Airforce-John und Kickboxer- 
Lady King genug der zahlreichen 

















Spieletyp: 
Hersteller: 
Testversion von: 


Anzahl der Spieler: 
Features: i 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: ca. 1 
Grafik: 
78% 
Musik: 
77% 
Soundeffekt: 


76% 
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und in Bonusrunden erlernbaren 
Special-Moves eingesteckt ha- 
ben, singen sie wie die Kanarien- 
vögel. Im Gegensatz zu anderen 
Beat'em Ups stehen Euch die 
Sonderschläge hier nicht unbe- 
grenzt zur Verfügung. Der grüne 
Balken unterhalb Eurer Lebens- 
energie verrät Euch den derzeiti- 
gen Stand in puncto Gewandtheit. 
Ist er aufgebraucht, müßt Ihr auf 
Special-Moves verzichten oder 
ihn (lebensgefährlich!) durch Ge- 
drückthalten eines Buttons wie- 
der aufladen. Schert Ihr Euch 
nicht um die Story und wollt Prü- 
gelaction pur, so könnt Ihr im 
Battle-Mode auch unter allen 
Bossen wählen. 





Wer das 102 MBit-starke Ori- 
ginal kennt, der wird ent- 
täuscht sein. An Animations- 
phasen, Background-Reich- 
tum und Sound-Begleitung 
wurde logischerweise kräftig 
gespart. Dennoch legt Ihr Euch 
hiermit ein exzellentes Prügel- 
spiel zu: Riesige Figuren be- 
harken sich mit einer Fülle toll 
realisierter Spezialschläge. 
Gutistauch, daß Ihr jetztim Ge- 
gensatz zum Neo-Geo-Vorbild 
unter allen Fightern wählen 
könnt. Damit habt Ihr nun ins- 
gesamt zehn Haudegen ins 
Reich der Träume zu schicken. 
Positiv vermerken muß ich, 
daß sich die Charaktere vom 
Profil und Schlagarsenal her 
im Gegensatz zu Street Fighter 
2(Ken und Ryu) allesamt kom- 
plett unterscheiden und keine 
sogenannten Doubles vorhan- 
den sind. Alle Straßenkämpfer 
dürfen sich getrost nach der 
'Kampfkunst' umsehen. rk 


Im Hinterhof 
duellieren sich 
der Chinese Lee 
Pai Long und 
Endgegner 

Mr. Karate 


Roberts 
Flugkick gehört zu 
den eindrucks- 


vollsten der 
Actiongeschichte 














Mit Feuerbällen 
ist nicht gut Kirschen essen 









Jack gegen seinen Bruder? 
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The Ultimate Team 
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Fäuste gegen 
Kanonen: Dieser 
Kerl ballert Euch 
die Kugeln um die 





Hi Kumpel, 
schön luftig hier, nicht? 








Da schlägt's 
dreizehn: Bei der 
Ratte hilft nur 
noch laufen 


Die Blondine bekommt ordentlich 
Kicks in die Weichteile 
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ie Dark Queen setzt mal 
D‘- zu einem vernich- 

tenden Schlag auf die Erde 
an. Gegen die Übermacht der 
mächtigen Bosse reicht die Po- 
wer der drei BattletoadsZitz, Rash 
und Pimple jedoch diesmal nicht 
aus. Ihr väterlicher Freund und 
Professor T. Bird rekrutiert des- 
halb zur Unterstützung die edel- 
sten menschlichen Kämpfer: Die 
Double Dragon-Brüder Billy und 
Jimmy Lee. Aus diesen fünf Hau- 
degen schnappt Ihr Euch einen 
(oder zwei im 2P-Mode) und 
stürzt Euch in ein actiongela- 
denes Abenteuer. Viele Szenen 
wie die High-Speed-Jet-Fahrt, 
das Abseilenmittels Lianen inttie- 
fe Schluchten oder das Klettern 
an Zäunen werden Fans, die 
schon länger zur Videospielsze- 
ne gehören, aus den bisherigen 
Spielen der Protagonisten be- 
kannt vorkommen. Neben den 
Toads- und Dragons-typischen 
Prügelszenen findet Ihr auch ei- 
nen Asteroids-Ballerlevel, in dem 
Ihr Euer winziges Schiff mittels 
Schubkraft und Lasern durch ein 
Meteoritenfeld und feuernde flie- 
gende Untertassen geleiten müßt. 
Die Beat'em Up-Sequenzen wur- 
den in für diese Serie bekannt wit- 
ziger Weise inszeniert: Ihr stampft 
Eure mechanischen oder 
menschlichen Kontrahenten mit- 
tels aufgelesener Metallrohre im 
wahrsten Sinne des Wortes un- 
gespitzt in den Boden oder werft 
sie in die Luft und prügelt sie Ba- 
seball-like Richtung Sterne. Jede 
Spielfigur hat dabei ihr eigenes 
Arsenal an ultracoolen und witzi- 
gen Kicks und Moves. Begleitet 
wird die Invasion auf die verwin- 
kelte Raumstation der sexy Dark 
Queen von einer selten dagewe- 
senen fetzigen Musik. Besonders 
zartfühlend und sensibel ist die- 
ser Action-Mix nebenbei bemerkt 
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nicht gerade, werden doch an al- 
len Ecken und Enden Peitschen- 
ladys an den Haaren gepackt und 


mit Tritten ins Kreuz malträtiert 
oder von Plattformen geschubst. 





Sofort nach dem Einschal- 
ten warich begeistert: Die me- 
tallisch hereinschwebenden 
Protagonisten und Bosse ga- 
ben bei erstklassigem, coo- 
lem Sound markige Sprüche 
wie 'Rapor's the name, shoo- 
ting's the game: Come into my 
lair and I'll blast ya to bits' von 
sich. Zu Beginn des Spiels 
folgt dann eine kurze Ernüch- 
terungsphase: Winzige Spri- 
tes, die nichts mehr mit dem 
Intro zu tun haben, prügeln 
sich vor vorbeischwebenden 
Sternen. Doch schon bald 
begeistert die witzige Kombi- 
nation aus abgefahrenen 
Schlagtechniken und ab- 
wechslungsreichen Geschick- 
lichkeitssequenzen, sowie 
Ballerlevels. Aber aufpassen: 
Leicht ist's nicht! rk 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: : 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: 
Grafik: 
69% 
Musik: 
Soundeffekt: 


77% 
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eat'em Up-Fans dürfen ju- 
B: Die Zahl der Umset- 

zungen berühmter Neo- 
Geo-Prügeleien fürs Super Nin- 
tendo scheint nicht abzureißen. 
Nach Fatal Fury, World Heroes 
und Art of Fighting balzt jetzt Fa- 
tal Fury 2 um die Gunst des Kon- 
solen-Karatekas: Die Brüder 
Terry und Andy Bogard und de- 
ren Kumpel Joe Higashi aus Teil 
eins nehmen diesmal am 'Battle 
Royale’ auf Einladung des deut- 
schen Unterweltherrschers Wolf- 
gang Krauser teil. Neben dem 
Trio sind noch der australische 
Wrestler Big Bear und Bo-King 
Billy Kane, ihres Zeichens Leib- 
wächter vom Boß des ersten 
Teils, Geese Howard (feiert in 
Fatal Fury Special auf dem 
Neo Geo gerade Auferstehung), 
mit von der Partie. Für das Tur- 
nier der Besten, das live im Pao- 
Pao Caf6& in Southtown (Schau- 
platz des ersten Teils) übertragen 
wird, erhielten noch Einladun- 
gen: Kim Kaphwan, Taekwon- 
do-Titan aus Korea, Mai Shira- 
nui, Sexy-Ninja aus Japan, 
Cheng Shinzan, magischer 
Hongkong-Banker, Jubei Jama- 
da, alternder Judo-Teufel aus Ja- 


Spieletyp: 
Hersteller: Takara 
Testversion von: 


Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Continue 
Schwierigkeitsgrad: 3bis7 
Preis: ca. 180 Mark 
Grafik: 


RETTEN 
Soundeffekt: 
REEL 
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pan, Axel Hawk, Box-Legende 
aus New York und Laurence 
Blood, blutrünstiger Matador aus 
Spanien. Jeder der Kontrahenten 
wird über sechs Feuerknöpfe in 
den Kampf geführt und verfügt 
über die original Special-Moves 
aus dem 106 MBit starken Neo- 
Geo-Original. Solltet Ihr Euch ge- 
gen alle elf Meister der Kampf- 
kunst durchsetzen, erwartet Euch 
der geltungssüchtige Organisa- 
tor des Turniers, Wolfgang Krau- 
ser, in einer mittelalterlichen Ka- 
thedrale zum finalen Showdown. 





st 


Mit Fatal Fury 2 hat Takara 
noch vor Art of Fighting die be- 
ste Umsetzung eines Neo- 
Geo-Hits hingelegt. Gerech- 
terweise muß man aber dazu 
sagen, daß dieses Sequel auf- 
grund mangelnder Zoomeffek- 
te und kleinerer Sprites leich- 
ter zu konvertieren ist. Wie 
dem auch sei: Diese Version 
enthält alle zwölf Fighter, sehr 
viele Kampfschrei-Samples 
und nahezu jeden Special- 
Move des Originals. Bei den 
Hintergrundgrafiken und Be- 
gleitmusiken muß man natür- 
lich dezent über die mangeln- 
den Fähigkeiten des Super Fa- 
micoms hinwegsehen: Die fet- 
zig-groovigen Sounds des 
Neo-Geo wurden auf die ele- 
mentare Melodie zusammen- 
gestutzt und viele Details der 
Backgrounds durften aufgrund 
mangelnden Speicherplatzes 
weichen. Dennoch spielt sich 
diese Variante exzellent: Die 
Special-Moves präsentieren 
sich zahlreich und schlagen 
schon nach kurzer Übungszeit 
sicher beim Gegnerein. rk 
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Ringelreihen 
zwischen 
Wolfgang Krauser 
und Big Bear im 
Endkampf 
> Be I 
‘ ER, , 


| 
Bi See | 7 


Ob das das alte 
Herz noch mitmacht? 





Sexy Mai kommt angeflogen. 










Mit dem Matador 
ist nicht gut 
Kirschen essen: 
Mit Degen und 
Stier geht’szur | 
Sache 


Andy Bogard ist mit Abstand 
der Stärkste 
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Sieht ganz nach 
ein paar bösen 
Knitterfalten in 
der frischgebü- 
gelten Uniform 








Neuerdings setzt 
Chun Li nicht nur ihre hübschen Beine 
ein, sondern auch Feuerbälle ä la Ken & Ryu 













Während die 
Kämpfer für den 
Freiflugschein 
trainieren, 
träumen die 
Rüsseltiere im 
Hintergrund von 
friedlicheren 
Zeiten 





Ihr habt direkten Zugriff auf alle Charaktere, 
einschließlich der Endgegner 
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er Capcoms Straßen- 
kämpfer nicht kennt, 
besitzt mit ziemlicher 


Sicherheit noch keine Konsole 
oder hat sie eben erst unter dem 
Tannenbaum hervorgezerrt. Ein 
paar Stichworte auf die Schnelle: 
erfolgreichstes Prügelspiel aller 
Zeiten, weltweit millionenmal 
verkauft, ein Spielautomat mach- 
te den Anfang. Zwölf stahlharte 
Kämpfer tummeln sich auf dem 
Modul, zwölf verschiedene Cha- 
raktere, von denen jeder indivi- 
duelle Vorzüge und Nachteile 
hat. Der Sumoringer E. Honda 
z.B. kann eine ganze Menge ein- 
stecken, einmal in Bewegung ist 
er kaum aufzuhalten. Dafür ist er 
längst nicht so flink wie z. B. die 
Chinesin Chun Li, die langsame- 
ren Zeitgenossen bevorzugt aus 
der Luft mit ihren kräftigen Bei- 
nen zusetzt. Dafür kann sie bei 
weitem nicht so viel Treffer ein- 
stecken. Jeder Charakter besitzt 
neben traditionellen Hand- und 
Fußtechniken zusätzliche Fähig- 
keiten, die sog. Special Moves. 
Mit einer ausgeklügelten Joy- 
pad-Kombination, die sich aus 
vier oder mehr Bewegungen zu- 
sammensetzt, entlockt Ihr den 
Helden Feuerbälle, die sich als 
Distanzwaffe eignen, Strom- 
stöße, kraftvolle Flugangriffe 
oder akrobatische Einlagen. 
Gekämpft wird ausschließlich 
ohne Waffen mit Händen 
und Füßen. Ohne schnelle 
Deckungsbewegungen seid Ihr 
den Angriffen der Gegner aller- 
dings schutzlos ausgeliefert. Ein 
guter Kämpfer übt also nicht nur 
den offenen Angriff, sondern 
auch taktisches Vorgehen. Er 
führt seine blitzschnellen Aktio- 
nen aus der Deckung und nutzt 
Deckungsschwächen des Geg- 
ners, um eigene Techniken anzu- 
setzen. 





Die 20-MBit-Turbo-Neuauf- 
lage bietet genügend Fein- 
schliff, um den Preis von rund 
140 Mark zu rechtfertigen. 
Wer allerdings den "norma- 
len" Street Fighter 2 bereits 
auswendig kennt, muß sich 
die Investition überlegen. Die 
neuen Techniken sind so neu 
nicht: Über Chun Lis Feuerball 
z. B. können Ken und Ryu nur 
müde lächeln, Dhalsims 
Schwebetechnik war Bestand- 
teil seiner Animationsse- 
quenz. Sattere Grafik - vor al- 
lem im Hintergrund - und eine 
Portion zusätzlicher Sounds 
rücken das Modul näher an 
den Spielautomaten. Die Tur- 
bo-Sterne ermöglichen Euch 
eine feine Austarierung der 
Reaktionszeit. Diese Simula- 
tion ist an Vielfalt, Spielbar- 
keit und Stimmung kaum zu 
übertreffen. Wer überhaupt 
keine Streetfighter-Version 
besitzt, kommt am besten Prü- 
gelmodul für Super Nintendo 
jedenfalls nicht vorbei. hu 







Spieletyp: 
Hersteller: 
Testversion von: / 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Turbo i 







Schwierigkeitsgrad: : 
Preis: ca. 140 Marl 
Grafik: 

Musik: 

BRITEN 
Soundeffekt: 
REED 


92% 
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o sind die schauspiele- 
rischen Leistungen 
noch schlechter als bei 


Peter Steiners Bauerntheater? 
Richtig, beim Wrestling. Wo ist die 
Action unglaublicher als bei je- 
dem Kung-Fu-Film? Auch beim 
Wrestling. Trotzdem (oder gerade 
deswegen) hat diese Sport(?)art 
viele Fans. Dank Acclaim dürft Ihr 
an diesem Vergnügen nicht nur 
vor dem Fernseher, sondern "ak- 
tiv" teilnehmen. In WWF Royal 
Rumble treten bis zu zwölf WWF- 
Superstars gegeneinander an. Ne- 
ben dem chaotischen Royal Rum- 
ble gibt's als weitere Spielmodi 
noch One-on-One und Tag-Team- 
Wrestling. Im Royal Rumble gel- 
ten keine Regeln, jeder noch so 
dreckige Trick ist erlaubt (und er- 


wünscht). Zu Beginn stehen nur @ 


zwei Kämpfer (oder Schauspie- 
ler?) im Ring. Im Minutenabstand 
kommen neue Recken dazu, bis 
maximal sechs Wrestler aufeinan- 
der einprügeln. Ziel ist es, alle 
Gegner aus dem Ring zu wuchten, 
bis schließlich nur noch der Sie- 
ger übrigbleibt. Das Spielfeld wird 
Euch in 3-D-Grafik von vorne prä- 
sentiert, bei Bedarf wird gescrollt. 
Natürlich könnt Ihr auch außer- 


Spieletyp: | 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: 3 | 


ng 
Preis: c 


Grafik: 

Musik: 

Tu RENTE 
Soundeffekt: 
65% 
Spiel- oO 
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halb des Rings weiterkämpfen 
(außer beim Royal Rumble), sogar 
mit herumstehenden Stühlen. 
Wenn Euch der Schiedsrichter auf 
die Nerven geht, dürft Ihr auch ihm 
eine wischen. Die meisten Aktio- 
nen hängen von der Spielsituati- 
on ab. Steht oder liegt Euer Geg- 
ner? Befindet er sich vor oder hin- 
ter Euch oder bewegt er sich so- 
gar? Von diesen Faktoren hängtes 
ab, welche Techniken Ihr anwen- 
den könnt. Jeder Akteur be- 
herrscht auch einen individuellen 
Special-Move, der meist beson- 
ders wirksam ist. Kampfgeschrei, 
Stöhnen und Poltern sowie der Ju- 
bel der Zuschauer sorgen für die 
richtige Stimmung. 


Ich hasse Wrestling, zumin- 
dest im Fernsehen. Wenn ich 
mich schon mit diesem 
stumpfsinnigen Schwachsinn 
beschäftigen muß, dann am 
liebsten bei WWF Royal Rum- 
ble. Wenn man erstmal die et- 
was komplizierte Steuerung 
beherrscht und weiß, wann 
wer was macht, ist man 
schnell mittendrin im Gewüh- 
le. Speziell der Zwei-Spieler- 
Modus macht sehr viel Spaß. 
Die Sprites sind alle sehr groß 
und detailliert, man erkennt 
jeden Wrestler. Auch bei 
sechs Kämpfern gleichzeitig 
auf dem Bildschirm ist kein 
Ruckeln oder Slowdown fest- 
zustellen. Wenn man WWF 
Royal Rumble eher als lu- 
stiges Actionspiel betrachtet, 
werden sogar Wrestling-Has- 
ser ihre Freude damit haben. 
Ich freue mich schon auf eine 
Fortsetzung für den Fünf-Spie- 
ler-Adapter. IZ 









Alle großen 
WWF-Stars sind 
auch bei Royal 
Rumble dabei 





Mit den Füßen 
voran voll in die Fresse. Ja, das ist 
noch richtiger Sport wie der Papi ihn liebt 








Die Akteure 
werden 
standesgemäß 
vorgestellt 


Die eingesprungene Kopfstand-Pirouette in 
vollendeter Eleganz 
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Da wird's auch 
einem Knet- 
figurenmann 
mulmig: Blob in 
Tinys Würgegriff 





Der Kreissägen- 
Move ist äußerst effektiv 






Im Spielzeugland 
ist Clown Bonker 
Herr im Haus 


Armer Bad Mr.Frosty: Im Schwitzkasten von 
Candyman Tafty hat er nichts zu lachen 


34 


uf der Suche nach Innova- 
A im harten Beat'em 

Up-Geschäft, das unter 
dem alles beherrschenden Schat- 
ten von Street Fighter 2steht, ma- 
chen ideenreiche Entwickler auch 
nicht vor Ausflügen ins Comic- 
Business halt. Unter den Charak- 
teren in Clayfighter finden sich 
diesmal also nicht die üblichen 
Straßenkämpfer Marke 'eiskalt 
und unnachgiebig', sondern 
Clowns, Geister, Knetfiguren und 
Scheemänner. Aufeinander ein- 
gedroschen wird nach den einge- 
bürgerten Regeln. Wer zwei von 
drei Runden vor Abbrennen der 
Lunte am unteren Bildschirmrand 
gewinnt, hat sein ulkiges Ge- 
genüber außer Gefecht gesetzt. 
Ohne Special Moves läuft natür- 
lich auch in einer Parodie nichts: 
Bad Mister Frosty (der Schnee- 
mann) rollt in Formeiner riesigen 
Schneekugel auf Euch zu, der 
Blob verwandelt sich in eine 
Kreissäge und ein Elvis-Ver- 
schnitt malträtiert Euch mit seiner 
überdimensionalen Haartolle. 
Die Scherzkekse duellieren sich 
dann im Spielzeugland, Spaghet- 
tifabriken, am Südpol oder in ei- 
nem Psycho-ähnlichen Spuk- 
haus. Auf Wunsch stellt Ihr im 
Zwei-Spieler-Modus Euer Handi- 
cap und den Speed der Ulknudeln 
ein, um ein ausgeglichenes 
Match zu garantieren. 





Auf den ersten Blick ist die- 
ses Beat'em Up eine genauso 
gut gelungene Parodie auf die 
Schlägerszene wie Parodius 
auf die Ballerspiele eine ist. 
Die Figuren präsentieren sich 
sehr hübsch animiert: Der Blob 
kann beispielsweise einen 





wahren Regen von Punches 
auf Euch herabregnen lassen, 
um nach seinem Sieg die Form 
eines riesigen, smilenden, 
grünen Pokals anzunehmen. 
Auch überrascht das Modul 
immer wieder mal mit witziger 
Sprachausgabe. Elvis schleu- 
dert Euch dann unter Gröhlen 
von 'Oh, Mama’ eine Musikno- 
te entgegen (singt er wirklich 
so schlecht?) oder beharkt 
Euch mit seiner Haarpracht 
("Watch my Hair, man!'). Auch 
die Special Moves gehen er- 
staunlicherweise verhältnis- 
mäßig leicht von der Hand und 
verlangen keine großen Ver- 
renkungen. Doch schon nach 
kurzer Spielzeit sind einem 
alle Jokes geläufig, und man 
sehnt sich nach einem richti- 
gen Straßenkampf, zumal das 
Modul nur mit acht Kämpfern 
plus einem (lächerlichen) 
Endgegner sowie äußerst tri- 
sten Hintergründen aufwartet. 
Alle Beat'em Up-Fans, die mal 
in eine witzige Abart des Gen- 
res hineinschnuppern wollen, 
sollten probespielen: Beach- 
tet dabei aber, daß der erste 
Eindruck der beste ist! rk 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: 


Soundeffekt: aut 


75% 
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Shoot'’em Up 


Hit the third Dimension 


& Axelay 


pricht man über Konami 
und Ballerspiele, dann 
muß man in einem Atem- 


zug neben den beiden Knuddel- 
Shoot'em Ups Parodius und 
Pop'n'Twinbee auch Axelay er- 
wähnen. In diesem Space-Epos 
geht's nicht gegen putzige Ted- 
dybären und Pinguine, sondern 
blutrünstige Aliens. Damit allein 
würde sich das Spiel jedoch noch 
nicht aus der unüberschaubaren 
Masse durchschnittlicher Baller- 
spiele herausheben. Die Beson- 
derheit in Axelay sind die drei 
dreidimensionalen Levels unter 
den insgesamt sechs. Hier habt 
Ihr wirklich das Gefühl, über die 
Planetenoberfläche zu flitzen, da 
sich die Lava- und Wolkenwelten 
praktisch unter Eurem Raumer 
durchdrehen. Die übrigen drei 
Stages scrollen dann gewohnt 
horizontal. Um gegen die Flutvon 
Aliens und gewaltigen Bossen 
bestehen zu können, braucht Ihr 
natürlich ein ausgefeiltes Extra- 
waffensystem: Nach jedem ge- 
schafften Level erweitert Ihr Euer 
Grundarsenal von drei Wummen 
um eine weitere. In jedem der Le- 
vels bestückt Ihr Euren Raumer 
dann mit zwei Distanzwaffen und 


Spieletyp: Shoot'em Up 


Hersteller: Konami 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 130 Mark 
Grafik: 

82% 
Musik: 

71% 
Soundeffekt: 


71% 
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einer Bodenwaffe Eurer Wahl. 
Werdet Ihr von feindlichem Feu- 
er getroffen, verliert Ihr die je- 
weils aktivierte Kanone. Sind alle 
drei Geschütze pulverisiert, 
geht's Euch selbstan den Kragen. 
Aber aufpassen: Eine einzige 
Berührung mit feindlichen Schif- 
fen atomisiert Euch sofort! 


Axelay ist ein erstklassiger 
Vertreter seines Genres. Das 
Modul enthält einige der 
schönsten und farbenpräch- 
tigsten Endgegner der Baller- 
spielgeschichte: Wenn der 
dämonische Lavagott im fünf- 
ten Level aus dem feuerroten 
Element auftaucht und tödlich 
getroffen Pixel für Pixel wie- 
der vom Vulkangestein ver- 
schluckt wird, bleibt Euch 
erstmal die Spucke weg. 
Schade nur, daß die für eine 
tolle Atmosphäre sorgende 3- 
D-Ansicht nur drei Levels lang 
anhält. Die restlichen Stages 
bieten bis auf den Unterwas- 
serlevel recht konventionelle 
Ballerspielkost. Dort werdet 
Ihr mit einem faszinierenden 
Halleffekt konfrontiert. Auch 
sonst ist die musikalische Be- 
gleitung vom Feinsten: Ob 
Techno-Klänge oder mysti- 
sche Rhythmen: Jeder Alien- 
Boß empfängt Euch in pas- 
sender akustischer Umge- 
bung. Ballerfans, die dieses 
Modul nicht kennen, sollten 
diese 'Bildungslücke' schleu- 
nigst schließen. Auch die 
Idee, Eure Bewaffnung vor 
Stage-Beginn aus bis zu acht 
verschiedenen Geschütz- und 
Bombensystemen auszusu- 
chen, gefällt. rk 









Im Waffenmenü 
sucht Ihr Euch die 
passenden 
Wummen heraus 


> sn Tg 





Auf dem Lava- 
planeten wartet einer der schönsten 
Endgegner der Actiongeschichte 








Laßt Euch 

nicht von der 
Mechano-Spinne 
einwickeln 


In der Unterwasserhöhle herrscht 
ein toller Halleffekt 
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Shoot'’em Up 


Romero & Co 


Zombies 


leischgierige Untote und An 
filmbekannte Schlitzer : 
A, 











Panik im 
Supermarkt: 
überall kleine 
Mörderpuppen 
(Chucky!) 










Düstere Gemäuer 
gehören zu den bevorzugten 


5 AMT | Mr. Archäologe, 
ae hier gibt's außer 
wilden Schlitzern 


keine Reliquien 


Es wird Nacht am radioaktiv verseuchten See... 
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Tummelplätzen der Untoten 


überfallen Eure Nachbarn. 
Was war geschehen? Durch 
radioaktive Verseuchung erwa- 
chen Ghoule, Werwölfe, kleine 
Puppen mit Hackebeilen (be- 
kannt aus Chucky, die Mörder- 
puppe) und glitschige Aliens 
zum Leben und trachten den 
Einwohnern Eurer Kleinstadt 
nach dem Leben. Ihr, zwei Tee- 
nager namens Zeke und Julie, 
greift spontan zu Eurer knob- 
lauchgetränkten Wasserpistole 
und heizt den Biestern in 55 Le- 
vels mächtig ein. Ziel ist's Eure 
Kumpels, die sich gerade bei 
Grillfeten vergnügen, oder als 
Archäologen in stickigen Pyra- 
miden (seltsame Kleinstadt, 
nicht wahr?) ihr Unwesen trei- 
ben, durch Berührung in Sicher- 
heit zu bringen, bevor die Mon- 
ster sie in ihre fauligen Griffel 
bekommen. Dazu gibt'seine Un- 
menge von urkomischen Waffen 
wie Eis am Stiel, Teller und 
Staubsauger in den riesigen 
Stages zu erhaschen. Solltet 
Ihr Euch verlaufen, werft einen 
Blick auf den mittels der L/R- 
Buttons aufrufbaren Radar: 
Die fehlenden unschuldigen 
Bewohner machen sich dort 
als leuchtende Punkte bemerk- 
bar. Neben den Wummen findet 
Ihr auch Zaubertränke, die 
interessante Wirkungen auf 
die beiden Teenager haben 
können. Ihr verwandelt Euch 
beispielsweise in einen Wer- 
wolf und ritzt den Zombies 
und Mumien Eure Initialen ins 
verweste Fleisch, oder aber 
Ihr rennt plötzlich raketen- 
schnell wie Ben Johnson. 
Wie beim kanadischen Sprint- 
star verfliegt diese Doping- 
Wirkung aber nach einigen 
Sekunden. 






SONDERHEFT 3 SANS 





EEE 


Es ist schon toll, welch 
furchterregende Hollywood- 
Monster-Pariy sich da zusam- 
mengefunden hat: Von Jason 
Voorhies über Frankenstein 
bis zu The Blob wurde nahezu 
kein Filmunhold ausgelassen. 
Dabei nimmt sich die Horror- 
szene oft gewaltig selbst auf 
die Schippe: Welches Monster 
nimmt schon vor einem ge- 
worfenen Teller Reißaus? Das 
Ganze ist also nicht so bier- 
ernst wie der Blutrausch 
Splatterhouse gehalten. Mu- 
sikalisch begleiten Euch be- 
kannte und neue, gruftige und 
gruselige Rhythmen, die sich 
immer hervorragend ins Ge- 
schehen einfügen. Schwach- 
punkte sind die über weite 
Strecken unspektakuläre Gra- 
fik und der mit zunehmender 
Levelzahl aufgrund fehlender 
neuer Features abnehmende 
Spielspaß. Horrorfreunde 
sollten dennoch auf jeden Fall 
zugreifen, denn Spaß macht's 
allemal. rk 


Spieletyp: Shoot'em Up 


Hersteller: LucasArts 
Testversion von: Konami 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Paßwort, 
Continue 
Schwierigkeitsgrad: 5 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 

71% 
Musik: 

70% 
Soundeffekt: 


18% 


Spiel- 
spaß 
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anchmal muß man sich 
auch selbst auf die 
Schippe nehmen kön- 


nen. Mit Parodius veräppelte Ko- 
nami Ende '92 die eigenen Bal- 
lerhits Nemesis Gradius, die '87 
und '88 die Fans begeisterten. 
Bevor Parodius auf dem Super 
Nintendo erschien, hatte der 
Spielautomat bereits unzählige 
Fans. Die Ballerparodie zählt zu 
den (nahezu) reinrassigen Hori- 
zontalscrollern. Vier "Jagd- 
raumschiffe" warten auf den Ein- 
satz. Während die Vic Viper noch 
wie ein Raumschiff aussieht, gibt 
es außerdem einen fliegenden 
Tintenfisch, die Biene "Twin Bee" 
und einen fliegenden Pinguin. 
Riesige Gegnersprites füllen fast 
ruckelfrei den Bildschirm, tän- 
zelnde Formationen fliegender 
Schweine kommen Euch entge- 
gen, stachelige Bienen, gum- 
mibärchenbunte Köpfe, Oster- 
inselfiguren, Mädchen in Seifen- 
blasen, Skelette, Kußmäuler, pa- 
nische Pinguine oder Raumfe- 
stungen. Wie wär's mit einem 
Vulkan, der Auberginen spuckt 
oder einem trampelnden Sumo- 
ringer? So harmlos und lächer- 
ich Eure Gegner aussehen, so er- 


Spieletyp: Ballerspiel 


Hersteller: Konami 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue, 

7 Schwierigkeitsgrade 
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 9 
Preis: ca. 130 Mark 








Grafik: 

92% 

Musik: 

89% 

Soundeffekt: 7 

89% 5 
o g 

= 90% | 

spaß oO 
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barmungslos pusten Sie Euch 
das Licht aus, falls Ihr mal nicht 
aufpaßt. Einige Passagen der Ac- 
tionorgie könnt Ihr eigentlich nur 
mit passender Extraausstattung 
bewältigen. Glücklicherweise 
bietet Parodius sieben Schwie- 
rigkeitsgrade, die auch Tante 
Alma eine Chance lassen oder 
Oma Hertha, falls die ihren Herz- 
schrittmacher mal wieder auf 
Trab bringen will. 





Parodius wirkt etwa so, als 
hätte man ein Faß Rum in ei- 
nem Heim für Alkoholiker an- 
gezapft: Aus bierernsten Pro- 
grammierern werden im Hand- 
umdrehen durchgeknallte 
Kreative, denen kein Gag zu 
blöd und keine Szene zu ab- 
gedreht ist. So viele Jokes, so 
viele Überraschungen und so 
viele Levels gab es noch in 
keinem anderen Actiontitel. 
Und diese Sounds! Aus klas- 
sischer Musik werden unsag- 
bar schräge Begleitthemen, 
aus getragenen Melodien 
lächerliches Katzengejaule, 
aus Laserzischen ein knat- 
ternder Kaugummiplop, dazu 
gietscht es und jammert, jault 
und fiepst es am laufenden 
Band. Trotz der Lachparade ist 
Parodius technisch ausge- 
sprochen perfekt. Selbst wenn 
über 20 Sprites auf dem Bild- 
schirm toben, geht das Super 
Nintendo kaum in die Knie. 
Vorsicht: Wer einen sehr ho- 
hen Schwierigkeitsgrad 
wählt, dürfte nach allzu aus- 
giebigem Parodius-Genuß 
selbst reif für die Klapsmühle 
sein (hihi). Müßt Ihr auspro- 
bieren! hu 





Shoot'’em Up 


Schweine im Weltall 


Parodius 










Selten so gelacht: 
Erst Katzenschiff, 
dann Katzenmusik 
und zum Schluß 
Katzenjammer 





Da habe if doff im 
Eifer def Gefeftf glatt meime 
Pfähme verloren! 









Paß' bloß auf, 
süße Kleine, ich 
flieg' Dir glatt 
zwischen die 
Beine! 


Osterinsel, ick grüße Dir: Ein Schuft, 
wer Böses dabei denkt! 


37 





17 
a 





38 


Shoot'em 








re u rg 


tarı 


(a 





I Diesem kantigen 


rt Ihr fleißig auf die 


ie Y 
BE 


‚mag er er nicht. 


wind 


uch wenn es bei weitem 
nicht das erfolgreichste 
Nintendo-Spiel ist, Star- 


wing ist zweifellos eines der Nin- 
tendo-Flaggschiffe. Aufgerüstet 
mit dem FX-Chip tritt-das Modul 
zur Weltraum-Polygonschlacht 
an und beweist, daß das Super 
NES noch lange nicht zum alten 
Eisen gehört. Ihr schlüpft in den 
Raumanzug von Commander Fox 
Me Cloud, schart Eure treue Crew 
um Euch und startet, um dem bö- 
sen Doktor Andross das Hand- 
werk zu legen. Der vorlaute Vogel 
Falco, die stets vom Pech ver- 
folgte Kröte Slippy und der Ka- 
rottenfresser Peppy fliegen je ei- 
nen Jäger. Drei Routen sind mög- 
lich, eine schwerer als die ande- 
re, jede mit fünf Stages, an deren 
Ende jeweils ein happiger End- 
gegner wartet. Die Kameraden 
halten Euch den Rücken frei, doch 
hin und wieder geraten sie selbst 
in Bedrängnis und dann ist 
schnelle Hilfe gefragt. Alle Geg- 
ner sowie die gesamte Umge- 
bung der Jäger bestehen aus far- 
big gefüllten Polygonzügen. Ihr 
beobachtet Euer Schiffchen nor- 
malerweise von hinten und fliegt 
es wie ein Modellflugzeug, 
während Ihr aus allen Rohren bal- 
lert. Die L- und R- Tasten ermög- 
lichen Euch außerdem schnelle 
Rollen um die Längsachse, um 
gegnerischem Feuer auszuwei- 
chen. In einigen Stages könnt Ihr 
zwischen Cockpit-View und 
Außenansicht wählen. Wie es Eu- 
rem und den Schutzschilden der 
Kameraden geht, verraten Ener- 
giebalken. Aufladen könnt Ihr 
Eure Schilde mit Energiefeldern, 
die Ihr durchfliegen müßt. Auch 
Euren anfangs recht bescheide- 
nen Laser könnt Ihr durch Ein- 
sammeln von Power-Upszueiner 
mächtigen Schnellfeuerwaffe 
aufrüsten. 











Was die Entwickler daansu- 
perschneller Polygongrafik 
gezaubert haben, ist für die 
16-Bit-Konsole wirklich be- 
eindruckend. Obwohl es auf 
diesem Stand der Technik nie 
ohne Ecken und Kanten gehen 
wird (z. B. würde Texture- 
Mapping selbst den FX-Chip 
überfordern), vermittelt Euch 
Starwing ein beeindrucken- 
des Feeling für Geschwindig- 
keit und Raum. Der spitzen- 
mäßige Begleitsound verdich- 
tet die Atmosphäre zusätzlich. 
Allerdings eignet sich das 
Spektakel eher für fortge- 
schrittene Weltraumfans, 
denn Starwing fordert Euer 
Können bis zum Adrenalinkol- 
laps, wenn sich z. B. die ge- 
samte Umgebung um Euch 
herum zu bewegen beginnt. 
Continues dagegen gibt's nur 
wenige und die müßt Ihr Euch 
erst hart verdienen. Trotz die- 
ser Einschränkung ein unbe- 
dingtes Muß für hartgesottene 
Action-Fans! hu 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: ! 
Preis: 


Grafik: 

‚83% 
Musik: 

8% 
Soundeffekt: 


Spiel- 
spaß 
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nusprig gegrillt ist halb 
K lautet der Slogan 

nicht nur für Hendlbuden- 
besitzer, sondern offenbar auch 
für die Gompile-Entwickler — 
glänzten sie in den vergangenen 
Jahren doch ausschließlich mit 
feuerstarker Action (Musha Ale- 
ste, GG Aleste, Gunhed und 
Spriggan). Auch’ im mittlerweile 
angegrauten aber immer noch 
hervorragenden Super Aleste 
gibt's jede Menge angesengter 
Schweineborsten. Über zwölf 
beinharte Levels könnt Ihr Euch 
mit acht verschiedenen Waffen- 
systemen üben, vom Fächer- 
schuß bis zum zielsuchenden La- 
ser, von Fire-and-Forget-Rake- 
ten bis zur Frontkanone mit rotie- 
rendem Plasmaschild. Jedes Sy- 
stem läßt sich per Power Ups (die 
Ihr unterwegs aufsammelt) über 
fünf Stufen ausbauen. Aus dem 
Mini-Laser, Marke Benzinfeuer- 
zeug, wird dann schnell ein Su- 
perfix-Bratrohr, Marke flammen- 
des Inferno. Für besonders hart- 
näckige Angreifer besitzt Ihr drei 
Smartbombs. Am Ende jedes Le- 
vels wartet ein besonders hartge- 
sottener Endboß. Da Ihr mit Si- 
cherheit das eine oder andere Mal 


Spieletyp: \ 


Hersteller: Cc 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: Co 


Schwierigkeitsgrad: 


Preis: ca. 
Grafik: 
78% 
Musik: 
61% 
Soundeffekt: 
66% 
m 86% 
spaß oO 
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ins Gras beißt, bevor Ihr die 
Tricks der bösen Größen kennt, 
winken unendliche Continues. 
Werdet Ihr mal abgefackelt, sind 
allerdings alle Waffensystem- 
Ausbaustufen dahin. Jeweils zwei 
aufeinanderfolgende Levels sind 
lang und hart, das darauffolgen- 
de bietet Entspannung mit leich- 
teren Endgegnern und Hunderten 
von Boderzielen. 





Super Aleste wirft nicht mit 
Gags um sich, sondern will 
das Handwerk durchaus ernst- 
genommen wissen. Trotzdem 
wird die Geschichte nie lang- 
weilig, bietet der Vertikal- 
Scroller doch so ziemlich alle 
Gemeinheiten, die sich in ei- 
nem Ballerspiel unterbringen 
lassen: Gigantische Endgeg- 
ner-Sprites, dutzendweise un- 
terschiedliche Feinde, origi- 
nelles Leveldesign, ein- 
schließlich rotierender Platt- 
formen bis der3-D-Chip qualmt, 
einen gesalzenen Schwierig- 
keitsgrad und jede Menge 
strategisches Experimentier- 
feld für Eure Waffensysteme. 
Dank unendlicher Gontinues 
kommen auch Einsteiger nach 
und nach voran, auch wenn's 
ohne bombastische Ausstat- 
tung natürlich mühsamer ist 
und nicht halb soviel Spaß 
macht. In der höchsten 
Schwierigkeitsstufe dürften 
sich auch Ballerprofis einen 
Satz heißer Ohren abholen. 
Super Aleste ist nicht unbe- 
dingt ein Dauerbrenner, doch 
als fulminantes Feuerwerk 
zum Abreagieren für Hobby- 
Pyromanen wärmstens zu 
empfehlen. hu 


[11117] 


| SEE | 
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Bombardement 4 








Shoot'em UP 


In geheimer Mission 


Wing Commander 










EEE Was ein rechter 
Crash-Pilot ist, 
u = der übt die 

Notlandung 
besser mal vorher 


im Simulator 





Der Typ hinter 
dem Tresen hat eindeutig zuviel 
pangalaktischen Donnergurgler abgekippt! 














Jeizt wird's ernst: 
Den Steuer- 
knüppel fest in 
der Hand und den 
Daumen stets am 
Abzug, geht Ihr 
auf Katzenjagd 





Besonders für Rookies bietet der Aufenthaltsraum 
Gelegenheit zum schnellen Lernen 
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ach den Kriegen mit den 
N Katzenwesen des Imperi- 

ums von Kilrath haben die 
Föderierten den Vega-Sektor voll- 
ständig von imperialen Sturm- 
truppen gesäubert. Der Frieden in 
der Galaxis scheint wiederherge- 
stellt. Eines Tages erhält die Ti- 
ger's Claw, eines der übrigge- 
bliebenen Kampfschiffe aus den 
Kriegen, einen Hilferuf von.der 
Bergbaukolonie Goddard. Über 
eine halbe Million Menschen ar- 
beiten dort. Doch der Kontakt un- 
terbricht urplötzlich. Als die Ti- 
ger's Claw den Ort erreicht, stellt 
sie fest, daß der Planet tot ist: 
Trümmer und Leichen, keine 
Überlebenden. Ein kleiner Ver- 
band kilrathischer Schiffe hat die 
Siedlung angegriffen und eine 
Gravitationswaffe getestet, die im 
Geheimen von den Kilrathis ent- 
wickelt wurde. Dem Oberkom- 
mando bleibt keine andere Wahl, 
als die verhältnismäßig schwache 
Tiger's Claw in den unerforschten 
Ruam und in kilrathisches Terri- 
torium zu schicken. Die geheime 
Waffe muß gefunden und ver- 
nichtet werden. Ihr fliegt wieder 
die kleinen Jäger, die das Mutter- 
schiff ständig umschwirren, um 
Einzelaufträge zu erledigen und 
der Tiger's Claw Geleitschutz zu 
geben. Wie im ersten Teil begin- 
nen alle Aufträge mit einem Brie- 
fing durch den Commander. Ihr 
erhaltet je nach Auftrag ein Schiff 
sowie einen Flügelmann zugeteilt, 
der Eure Aktionen unterstützt. Be- 
vor Ihr loslegt, habt Ihr Gelegen- 
heit, Euch im Simulator ausgiebig 
mit den kleinen Jägern und ihren 
Waffensystemen vertraut zu ma- 
chen. Im Aufenthaltsraum plau- 
dert Ihr mitalten Füchsen, schlürft 
einen intergalaktischen Donner- 
gurgler an der Bar und bewundert 
Eure Position unter den besten Pi- 
loten. 
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Das Super Nintendo leistet 
zwar Erstaunliches, ist aber 
natürlich längst nicht so lei- 
stungsfähig wie ein schneller 
PC. Von der beeindruckenden 
Atmosphäre bleibt daher rein 
grafisch nicht allzuviel übrig. 
Trotz des kleinen Fensters 
ruckelt das Geschehen doch 
spürbar und die Jäger sehen 
aus, als seien sie aus Bunipa- 
pier ausgerissen. Was dem 
Geschehen Spannung und Mo- 
tivation verleiht, ist vor allem 
die fortlaufende Handlung. Ihr 
pulverisiert während Eurer 
Zwischenaufträge Dutzende 
von Gegnern. Die Musik klingt 
teilweise etwas nach Kirchen- 
orgel, verleiht dem Gesche- 
hen aber eine gewisse Dra- 
matik. Wer den ersten Teil 
schon kennt, muß die Secret 
Missions nicht unbedingt ha- 
ben. Teil eins und zwei lassen 
sich auf Super Nintendo direkt 
miteinander vergleichen. Kei- 
ne Superhits, aber solider 
Spielspaß. hu 









Spieletyp: Weltraum- 
Balleraction 
Hersteller: Mindscape 
Testversion von: Nindscape 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort, 
Continues 
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 5 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 













68% 
Musik: 
59% 
Soundeffekt: 2 
58% 5 
. OÖ g 
72% | 
spaß oO 











ieutenant Ripley liegt in tie- 
- Hyperschlaf versunken 

in der Ruhekapsel ihres 
Raumschiffes. Schreckenerre- 
gende Konfrontationen mit den 
Aliens hinter sich, ahnt sie noch 
nicht, welch verhängnisvolle Fol- 
gen eine Fehlfunktion im Mutter- 
schiff für sie haben soll: Die Ru- 
hekapsel wird abgesprengt und 
stürzt auf den vergessenen Ge- 
fängnisplaneten Fiorina 161. Ri- 
pley scheint die einzige Überle- 
bende des Absturzes zu sein, 
doch schon bald wird eine unbe- 
stimmte Vorahnung zur Ge- 
wißheit: Zusammen mit Ripley 
befand sich ein Alien in der Kap- 
sel, bereit, seine Brut in das 
nächstbeste menschliche Wesen 
einzupflanzen. 

In der Rolle der martialischen 
Ripley durchkämmt Ihr in einer 
Vernichtungsaktion die Zellen- 
blocks, Abwassersysteme, 
Werkshallen, Lüftungsschächte 
und Desinfektionsräume des Pla- 
neten. Inacht Missionen müßt Ihr 
Insassen, die sich bereits in der 
Gewalt der Aliens befinden, be- 
freien, Reparaturen am Kühlsy- 
stem und an Stromgeneratoren 
vornehmen, Aliennester aus- 


Spieletyp: Action-Shoot'em Upig 


Hersteller: LJN 
Testversion von: Acclaim 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort, 
3 Schwierigkeitsgrade 
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8 
Preis: ca. 120 Mark 
Grafik: 

79% 
Musik: 

80% 
Soundeffekt: 


- 80% 
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brennen und Zugänge zu bereits 
"gereinigten" Trakten versiegeln. 
Die Wahl der Waffen habt Ihr zwi- 
schen einem M16-Sturmgewehr, 
einem Gewehrgranaten- und ei- 
nem Flammenwerfer. Munition 
und Linderung für Eure Gefechts- 
wunden nehmt Ihr mittels der ent- 
sprechenden Extras auf. Auf dem 
detaillierten Gefängnisplan könnt 
Ihr Euch Euer Einsatzgebiet vor 
Missionsbeginn ausgiebig be- 
trachten. An besonders düsteren 
Orten oder schlecht einsehbaren 
Winkeln hilft Euch der Bewe- 
gungsmelder, der über eine Di- 
stanz von drei Bildschirmen hin- 
weg Feindaktionen zuverlässig 
aufzeigt. 





Die Mischung aus geballter 
Action, dichter Atmosphäre, 
logischen Missionen und mo- 
tivierender, jedoch immer fai- 
rer Anforderung an den Spie- 
ler trifft genau ins Schwarze. 
Die beeindruckende düstere 
Gestaltung und Farbgebung 
der Levels erzeugt zusammen 
mit der vorzüglichen Musik 
eine ungemeine Spannung. 
Das fehlende Zeitlimit läßt 
Euch mit Vorsicht aber ohne 
Hektik in eine beklemmende 
Welt eintreten. Selten zuvor 
wurde der Begriff Spannung 
optisch und atmosphärisch so 
gut in einem Video-Spiel ein- 
gefangen. Der durchaus nicht 
unkernige Schwierigkeitsgrad 
macht das Spiel allerdings 
zum Modul für Baller-Profis. 
Im Gegensatz zu den "nur" 
passablen Umsetzungen für 
andere Systeme sollte man 
diese Version des Spiels un- 
bedingt haben. fh 


Eierpunsch 


Alien 3 


Der grüne 


Flammenwerler —— run 


Shoot'’em Up 








isteine Eurer |__\ MER 


wirksamsten 
Waffen gegen die 
verhaßte Alien- 
Brut 


Der Sanitätsraum 
mit seinen zahl- 
reichen 
Verbandpäckchen 
verheißt schnelle 
Heilung für Eure 
Gefechtswunden. 










Im düsteren 
Brutzonen-Level verhüllen dichte 
Nebelschwaden Eure Sicht 











Von den Gefängnisinsassen könnt Ihr keine Hilfe er- 
warten: Hier sieht man dem Schicksal gefaßt ins Auge 
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Shoot'’em Up 








a £ 
Das romantische 


Abendrot täuscht: 
Trotz Feierabend- 
Stimmung wird 
hier scharf 
geschossen. 









In der Bar gibts 
Tips und neue Geheimdienst-Aufträge 












Tonnenschwere 
Argumente im 
Fadenkreuz: Mit 
dem babyblauen 
Ungetüm ist nicht 





In den Fertigungshallen werden Mechs aufgerüstet, 
repariert und mit wirksameren Waffen ausgestattet. 
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Blechkisten 


echwarrior 


ir schreiben das Jahr 
3017: Die "Gemein- 
schaft der Vereinigten 


Sonnen", die seit 700 Jahren un- 
ter der Herrschaft des Hauses 
Davion steht, ist Ziel heftiger 
Attacken des "Dark Wing Lance", 
eines mächtigen Verbrecher-Kar- 


tells. Beim Versuch, diese Orga- # 


nisation als Doppelagent zu un- 
terlaufen, wird Colonel T. Ragen 
enttarnt. Samt seiner Familie wird 
er Opfer eines nächtlichen Atten- 
tats. Nur sein zwölfjähriger Sohn, 
Herras Ragen, überlebt das Mas- 
saker durch einen Zufall. Zehn 
Jahre später, zum Zeitpunkt der 
Handlung, zieht der junge Ragen 
als freier Mechwarrior zum Pla- 
neten Galatea. Scharen von Söld- 
nern und Kopfgeldjägern sindan- 
wesend, um gegen die massiven 
Kräfte des "Dark Wing Lance" an- 
zutreten. 

An dieser Stelle tretet Ihr in Er- 
scheinung und schlüpft in die 
Rolle des Herras Ragen. Auf Ga- 
latea könnt Ihr vier Orte per Icons 
anwählen: den Club Zero-Zero, 
die Mechwarrior-Fertigungshal- 
len, das Hauptquartier und den 
Ausgang zum Einsatzgebiet. An 
der Bar des Clubs erfahrt Ihr das 
Neueste über die politische 
Großwetterlage. In den Ferti- 
gungshallen könnt Ihr Mechs re- 
parieren und außerdem Mechs, 
Waffen, Rüstung und Zubehör 
an- und verkaufen. Im Spiel ste- 
hen Euch zwei Antriebsarten 
(Laufen und Fliegen) zur Verfü- 
gung. Im Hauptquartier nehmt Ihr 
Aufträge entgegen und habt 
obendrein die Möglichkeit, um 
eine Erhöhung der gebotenen Er- 
folgsprämie zu feilschen. 

Nachdem Euch der 3D-Chip 
ins Kampfareal gezoomt hat, ver- 
folgt Ihr das Geschehen aus dem 
Visier Eures Mechs heraus. Die 
wichtigste Anzeige im Innern des 





Kampfgeräts ist der Radarschirm, 
auf dem Eure Gegner mitsamt 
Ihren abgefeuerten Raketen zu se- 
hen sind. Per Knopfdruck könnt 
Ihr zusätzlich eine bildschirmfül- 
lende Übersichtskarte aufrufen. 


Der Rausch, in dem sich 
ganze Zockergilden auf die 
Battletech-Zentren mit ihrer 
Virtual-Reality-Technik stür- 
zen, läßt sich bei dieser Kon- 
solen-Version schon recht gut 
nachempfinden. Habt Ihr erst 
einmal Anfangserfolge er- 
zielt, stellt sich schnell ein 
nicht zu unterschätzender 
Suchteffekt ein. Das Ansam- 
meln von Prämien zur War- 
tung und zum Neuerwerb von 
Mechs artet zur kleinen Wirt- 
schaftssimulation aus. 

Die eingebaute Spionage- 
Story gibt dem Geschehen et- 
was Flair in Richtung Adven- 
ture. Die Kampfsequenzen 
werden durch ein breites 
Spektrum an eindringlichen 
Sounds belebt. fh 





Spieletyp: 3-D-Action- 
Ballerspiel 
Hersteller: Activision 
Testversion von: Zapp Games 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Baiterie 









Schwierigkeitsgrad: 4 bis 9 
Preis: ca. 130 Mark 
Grafik: 

73% 
Musik: 

56% 
Soundeffekt: 


74% 
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intendos Geschichte 
könnte man fast mit "Es 
war einmal"... beginnen — 


so spektakulär stellt sich der Auf- 
stieg der japanischen Firma dar. 
1889 gründete ein gewisser Fu- 
sajiro Yamauchi in Kyoto eine 
kleine Firma zur Herstellung von 
Spielkarten (aus handgeschöpf- 
tem Baumrindenpapier und Ton). 
Er nannte den Betrieb "Nin-ten- 
do", was durch die.bildliche ja- 
panische Schrift als Mehrererlei 
gelesen werden kann. Sinn- 
gemäß darf es mit "Egal, wieviel 
Du arbeitest, Deinen Erfolg be- 
stimmt der Himmel" übersetzt 
werden. In Ermangelung eines 
leiblichen Sohnes wurde 1929 
Sekyrios Kaneda sein Nachfolger 
(bei der Hochzeit mit Fusajiro Ya- 
mauchis Tochter nahm er den Na- 
men des Schwiegervaters an). 
Geschichte machen sollte jedoch 
erst der dritte Nintendo-Chef 
Hiroshi Yamauchi (1927 als 
Sohn von Sekyrios Yamauchi ge- 
boren). Er übernahm 1949 die 
Firma und baute die Spielkarten- 
produktion aus. Zehn Jahre da- 
nach entstand Nintendos erstes 
Lizenzgeschäft. Um den Spielkar- 
tenabsatz zu steigern, zog Hiros- 
hi Yamauchi eine Disney-Lizenz 
an Land und bedruckte fortan die 
Karten auf der Rückseite mit be- 
liebten Mickey-Maus-Motiven. 


1969 wurde schließlich eine ei- 
gene "Spiele"-Abteilung gegrün- 
det, deren erste Ergebnisse mit 
Videospielen allerdings noch 
nichts zu tun hatten. Bis 1973 

















produzierte Nintendo verschie- 
dene mechanische Spielzeuge, 
die sich für damalige Verhältnis- 
se gut verkauften. Das erste "erst- 
hafte" elektronische Spiel war 
eine mit einem Lichtgewehr rea- 
lisierte Simulation des damals in 
Japan sehr beliebten Tontauben- 
schießens (installiert in billig 
aufgekauften Kegelbahnen). Auf- 
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grund des immensen Erfolgs 
wurde alsbald eine Heimversion 
entwickelt, die sämtliche bisheri- 
gen Verkaufsrekorde in den 
Schatten stellte. Das erste Video- 


spiel, das Nintendo ins Pro- 
gramm nahm, war ein Import. In 
Lizenz der amerikanischen Firma 
Magnavox begann Nintendo 
Heimversionen des Spielhallen- 
automaten Pong (einem tennis- 
ähnlichen Spiel mit primitiven 
Lichtbalken auf einem Fernseh- 
schirm) zu produzieren. Da Nin- 
tendo seinerzeit noch nicht über 





die nötigen Produktionsstätten 
verfügte, nahm man Mitsubishi 
zur Hilfe. Das so entstandene 
Gerät wurde "Color TV Game 6" 
(sechs verschiedene Spielvarian- 
ten waren möglich, ein Color TV 
Game 15 folgte) getauft. Das 
nächste bahnbrechende Produkt 
waren taschenrechnergroße 
LCD-Spiele mit dem Serientitel 
"Game & Watch". In den Staaten 
startete derzeit das Videospiele- 
Fieber. Vor allem Atari sahnte mit 
seinem System "2600" groß ab. 
Annähernd zeitgleich 
mit anderen japani- 
schen Firmen stieg 
Nintendo auf diesen 
Boom ein. Hiroshi Ya- 
mauchis Ziel war je- 
doch ein System, das 
der Konkurrenz tech- 
nisch (jedoch nicht 





preislich) um Lichtjahre voraus 
war. Das Ergebnis war das (oder 
der) "Famicom" (kurz für "Fami- 
lien-Computer"). Der Erfolg, den 
Nintendo mit dem Famicom ver- 
buchen konnte, gründete sich auf 
zwei Fakten: Zulieferer und Li- 
zenznehmer mußten Verträge ab- 
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Für den europäischen Markt entschied sich Nintendo für das 
Japanische Design, nur das Sicherheitssystem wurde 
geändert um Software-Grauimporte zu verhindern. 


schließen, die Nintendo den 
Löwenanteil an jedem verkauften 
Modul sicherten. Um einen ho- 
hen Qualitätsstandard zu halten, 
richtete Nintendo zudem eine Be- 
wertungsabteilung ein, die alle 
Spiele (auch die der Lizenzneh- 
mer) auf einer Vierzig-Punkte- 
Skala einstufte. Nur wirklich gute 
Spiele verließen den Teststand in 
Richtung Verkauf, tauchten Bean- 
standungen auf, mußte der Her- 
steller das Spiel solange verbes- 
sern, bis es Nintendo gefiel. Um 
die Lizenznehmer zusätzlich zur 
Herstellung guter Spiele anzu- 
spornen, wurde die Anzahl der 
Spiele pro Hersteller und Jahr be- 
grenzt. So konnten die meisten 
Lizenznehmer durch Klasse statt 
Masse gutes Geld verdienen 
(trotz der harten Vertragsbedin- 
gungen). 1980 wurde der Grund- 
stein zum Welterfolg gelegt, als 
Hiroshi Yamauchi seinen 
Schwiegersohn Minoru Arakawa 
mit der Gründung von Nintendo 
of America beauftragte. Nach an- 
fänglichen Schwierigkeiten (je- 
doch unterstützt vom giganti- 
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schen Erfolg der Donkey Kong- 
Automaten) wurde das NES auf 
dem amerikanischen Markt eta- 
bliert. Technisch ist das NES mit 
dem japanischen Famicom fast 
identisch, man änderte lediglich 
das Design und installierteein Si- 
cherheitssystem, um 
unlizenzierten Fremd- 
herstellern einen Rie- 
gel vorzuschieben. So 
wurde sichergestellt, 
daß Nintendo wirklich 
an jedem Modul, das 
für das NES herge- 
stellt wurde, auch 
kräftig Lizenzge- 
bühren verdiente. An 
einem Nachfolger für 
das NES wurde zwar 
schon seit dem Ende 
der 80er Jahre experi- 
mentiert, vor 1990 
mußte das Gerät (nach 
Worten Yamauchis) 
nicht fertig sein. 
Plötzlich änderte sich 
jedoch die Lage. NEC 
veröffentlichte 1989 
die PC-Engine (und 


das amerikanische 
Äquivalent "Turbo 
Grafx 16") und tönte 
groß mit leistungs- 
fähigen 16 Bit. Da die 
PC-Engine jedoch 
kein echtes 16-Bit- 
Gerät war, und auch 
die ersten Spiele qua- 
litativ nicht an die 
NES-Module heranka- 
men, stellte NEC keine 
Bedrohung dar. Dann 
trat jedoch Sega auf 
den Plan. Das Mega 
Drive versprach Grafik 
und Sound in Spiel- 
hallenqualität. Ein 
großer Anreiz war auch 
die Kompatibilität zu 
Master-System-Mo- 
dulen (mittels eines 
günstigen Adapters). Außerdem 
waren die Lizenzbedingungen bei 
Sega anfangs um einiges kulan- 
ter als bei Nintendo, was einige 
Spielehersteller zum "Überlau- 
fen" bewegte. Im Vergleich zu den 
NES-Konditionen lockerte Nin- 
tendo den Lizenz-Würgegriff für 
das Super Nintendo. Auch die 
Super-Nintendo-Module waren 
begrenzt (auf drei pro Jahr und 


Hersteller), erhielt das Spiel im 
Nintendo-Test jedoch über 30 
Punkte, zählte es nicht als eines 
der drei. Außerdem durften die 
Hersteller die Module (im Ge- 
gensatz zu NES-Spielen) selbst 
produzieren, sie mußten nur den 
Sicherheits-Chip von Nintendo 
kaufen. Sega dagegen verschärf- 
te bald die Bedingungen an 
Fremdhersteller. Das Super Nin- 
tendo zum NES kompatibel zu 
machen, war bei Nintendo durch- 
aus im Gespräch. Allerdings hät- 
ten die Herstellungskosten den 
gesetzten Rahmen gesprengt. 
Das Design hatte man etwas dem 
Famicom nachempfunden: 


Freundliche, runde Spielzeugfor- 
men. In Japan gestaltete sich der 
Super-Nintendo-Start problem- 
los. In den ersten drei Tagen gin- 














ein neues Outfit 
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gen dreihunderttausend Geräte 
(die gesamte Produktion) über 
den Ladentisch — bei eineinhalb 
Millionen Vorbestellungen. In 
den USA sah sich Nintendo je- 
doch einer echten Konkurrenz 
(nämlich Sega) gegenüber. Da- 
zukam, daß die Amerikaner (spe- 
ziell die Eltern der Konsolen-be- 
geisterten Kids) knauseriger wa- 
ren, wenn es um Ausgaben für ein 
neues System ging, das zudem 
nicht kompatibel zum NES war. 
Das japanische Design wurde für 
den US-Markt verworfen, weil 
man sich möglichst deutlich vom 
Mega Drive unterscheiden woll- 
te. Man orientierte sich mehr an 
den kantigen Formen aktueller 
Gebrauchselektronik. So ent- 
stand das amerikanische Super 
NES. Das Sicherheitssystem 
(kommunizierende Chips im Mo- 
dul und in der Konsole) wurde 
beibehalten, man änderte ledig- 
lich die Modulform und damit 
auch den Schacht in der Konso- 
le. Um das Abspielen von japani- 
schen Modulen zu erschweren, 
erhielt das Super NES am Boden 
des Modulschachts zwei Zapfen, 
die Importmodule mechanisch 
blockierten. Als man sich nach 
ausgiebiger Marktforschung im 
Herbst 1992 auf den deutschen 
Markt wagte, gab man der Kon- 
sole wieder die japanische Form. 


Tja, mehr isses nich‘. 
Eine einzige Platine, ein 
bißchen Kühlblech und damit 


hat sich's. Irgendwelche technischen 





uerst einmal ist das Super 
Je ein modifizierter 

Micro-Computer zum Ab- 
spielen von Programmen. Nin- 
tendo möge mir diese Formulie- 
rung verzeihen — in einem 
Rechtsstreit mit Tengen (es ging 
um die Rechte an Tetris für Kon- 
solen; Tengen behauptete, Kon- 
solen seien auch Computer und 
die in Tenges Besitz befindlichen 
Tetris-Computerrechte träfen 
also auch auf die Nintendo-Gerä- 
te zu) hat Nintendo rechtlich be- 
wiesen, daß das NES und somit 


auch das Super Nintendo eben 
keine Computer sind. Begründet 
wurde dies durch die Tatsache, 
daß die Konsolen keinen eigenen 
Monitor, keine Tastatur keine 
Diskettenlaufwerke und kein ei- 
genes Betriebssystem haben. In 
der Tat schließt man das Super 
Nintendo vorzugweise an den 
heimischen Fernseher an (also 
kein "eigener" Monitor. Die Ta- 
statur wurde auf zwei Controller 
mit je acht Knöpfen und einem 
Steuerkreuz reduziert, (also auch 
keine "echte" Tastatur). Spielpro- 





gramme werden aus den Spei- 
cher-Chips des aufgesteckten 
Moduls geladen (somit fiel auch 
der Punkt "Diskettenlaufwerke" 
flach). Auch von einem Betriebs- 
system kann man beim Super 
Nintendo nicht sprechen, da die 
Konsole ohne ein aufgestecktes 
Modul nicht die geringste Funk- 
tion hat. Außer dem Speicher- 
baustein (ROM) enthält die Spie- 
lekassette noch mindestens den 
Sicherheits-Chip und etwas Zwi- 
schenspeicher (RAM). Das 
Hauptaugenmerk (sprich: die 


Finessen, die man in der Zukunft 
vielleicht einmal brauchen könnte, 
wurden eingespart, um den 

Preis für die Konsole möglichst 
niedrig zu halten. Sämtliche 
Erweiterungen finden 

deshalb über die 

Module statt. 
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Auswahl der Spezial-Chips) wur- 
de dabei mehr auf Grafik und 
Soundfähigkeiten, als auf hohe 
Rechenleistung gelegt. Durch 
den Aufbau des Super Nintendos 
sind jedoch etliche Erweiterun- 
gen auf dem Modul möglich. Da- 
durch bleibt die Konsole selbst in 
der Anschaffung günstig, wertol- 
le und technisch aufwendige 
Spiele haben will, muß eben für 
das Modul tiefer in die Tasche 
greifen. Die Modul-Erweiterun- 
gen fangen bei einer Batterie an, 
die den RAM-Baustein mit per- 
manenter Spannung versorgt und 
so auch bei ausgeschaltetem 
Gerät verhindert, daß die Daten 
(meist Spielstände oder High- 
Scores) verlorengehen. Weiter 
sind schnellere (und damit auch 
teurere) RAM-Bausteine, wie sie 
beispielsweise in F-Zero oder 
Super Mario Karteingesetzt wur- 
den, ROM bis 32 MBit und der 
Einbau von Zusatzprozessoren 
wie beispielsweise dem FX-Chip 
möglich. An dieser Stelle wollen 
wir einen kleinen Irrtum aus der 
Welt schaffen: Vielen Konsolen- 
Fans ist der Zusammenhang zwi- 
schen der Bezeichnung "16 Bit" 
und Angaben wie ein "12 MBit- 
Spiel" nicht klar. "16 Bit" bedeu- 
tet lediglich , daß der Hauptpro- 
zessor 16 Informationseinheiten 
(Bit) gleichzeitig (parallel) verar- 
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beiten kann. Angaben in Byte, 
KByte oder Mega-Bit (MBit) 
beziehen sich fast ausschließ- 
lich auf Speichergrößen oder 
Datenmengen. Ein Byte ent- 
spricht hierbei acht Bit. Die Da- 
tenleitungen (der 16-Bit-Daten- 
Bus) des Super Nintendos sind 
über eine Kontaktleiste am Boden 
des Geräts zugänglich. Bis heute 
gibt es allerdings noch kein Zu- 
Satzgerät, das man über den Er- 
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weiterungsport anschließen 
könnte. Diese Option für Erweite- 
rungen hat sich Nintendo schon 
beim NES geschaffen. In Japan 
tätigen bereits viele NES-Besitzer 
Bankgeschäfte oder Wetten per 
Nintendo-Modem über die Tele- 
fonleitung (leider ist diese Moden 
nicht Super-Nintendo-kompati- 
bel). Da Videospielekonsolen 
eine weit größere Verbreitung ha- 
ben als richtige PCs, bot sich die 
Idee an, die Konsole auch als ver- 
netzte Kommunikationsstation zu 
nutzen. Hier wollte sich Nintendo 
zweifelsfrei Märkte und Absatz- 
möglichkeiten sichern, von de- 
nen Marketingstrategen auch 
heute noch nur träumen können. 
Die Grundidee dabei war wohl ein 
direkter Draht zum Verbraucher, 
über den nahezu kostenlos Nin- 
tendo-Werbung in Millionen 
Haushalte tickern konnte. Durch 
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die beschränkte Übertragungs- 
leistung der vorhandenen Tele- 
fonleitungen wird es jedoch si- 
cher noch ein Weilchen dauern, 
bis sich Videospieler in verschie- 
denen Städten oder gar Ländern 
zum gemeinsamen Zocken zu- 
sammenschalten können (zumal 
Technik und Datenmengen auf 
dem Videospielesektor weit 
schneller voranschreiten als der 
Ausbau weltweiter Kabel- und 
Glasfasernetze). Auch andere 
Kommunikationsmöglichkeiten 
wie der Austausch von Informa- 
tionen, der Empfang von (ver- 
mutlich gebührenpflichtigen) 
Nachrichten und das Einkaufen 
per Konsole liegen so noch in 
weiter Ferne. Im Gegensatz zu 
neuen oder in der Entwicklung 
befindlichen Systemen, findet 
sich im Super Nintendo selbst 
kein einziges Bauteil, das für 
zukünftige Erweiterungen ge- 
dacht ist. Die Technik der Zukunft 
erhält höchstens über den Steck- 
platz an der Unterseite oder über 
aufwendigere Module Zugang. 
Freilich hat man sich bei Ninten- 
do und anderen Herstellern eini- 
ge Goodies für die Controllports 
einfallen lassen, um das Video- 
spielen schöner zu machen, mehr 
dazu lest Ihr im anschließenden 
Zubehörteil. 
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ergleicht man die gängi- 
gen Konsolen, kann man 
getrost behaupten "So 


bunt wie das Super Nintendo 
treibt's keiner". Lediglich das 
teure Neo Geo stellt mehr Farben 
dar. Das Super Nintendo zeigt 









256 Farben gleichzeitig und das 
aus einer erstaunlichen Palette 
von 32768 möglichen. Die Sega- 
Konkurrenz bringt's gerade mal 
auf 64 Farben. Mit einer Auflö- 
sung von 256 mal 224 Bildpunk- 
ten muß das Super Nintendo je- 
doch hinter dem Mega Drive mit 
320 mal 224 Pixeln zurück- 
stecken. Hier sind wie so oft die 
Programmierer gefordert. Durch 
"Verzeichnen" kann man auf- 
grund des Farbenreichtums 
scharfe ("eckige") Konturen ver- 
wischen. Was das ausmacht, seht 
Ihr an unseren Beispielen. 
Während man bei der unteren 
grauen Linie ganz deutlich die 
Kanten der Pixel sieht, wirkt die 
obere zwar etwas unscharf, die 
Bildpunkte sind jedoch kaum zu 
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unterscheiden. Die Farbbalken 
bestehen aus 240 und 120 Far- 
ben. Auch hier erkennt man bei 
begrenzter Palette einzelne Bild- 
punkte. Gerade kleine Sprites 
kann man, wie Ihr anhand der 
Männchengrafik erkennt, mit ein 





Auch bei niedriger 
Auflösung lassen sich 
"Rundungen" schon ganz 
gut darstellen. Je mehr 
Farben hierfür zur 
Verfügung stehen (rechts) 
desto besser ist der Effekt. 


paar Farben mehr viel besser aus- 
sehen lassen. Das linke Männ- 
chen setzt sich aus sechs Farben 
zusammen, das rechte wurde mit 
20 Farben koloriert. Durch Ver- 
zeichnen können speziell die Hin- 
tergrundgrafiken auf dem Super 
Nintendo weit besser aussehen, 
als auf einer Konsole mit weniger 









Farben. Dazu hat das Super Nin- 
tendo Parallax-Fähigkeiten. Das 
bedeutet, es kann mehrere Hin- 
tergrundebenen flüssig in ver- 
schiedenen Geschwindigkeiten 
bewegen. So wird oft eine dreidi- 
mensionale Tiefe ins Bild ge- 
bracht. Wie das Mega Drive ist 
auch das Super Nintendo fähig, 
im sogenannten Interlace-Modus 
eine höhere Bildauflösung darzu- 
stellen. Während das Mega Drive 
lediglich die Zahl der Zeilen (von 
224 auf 448) verdoppeln kann, 
schafft das Super Nintendo die 
Verdoppelung horizontal und 
vertikal (also viermal so viele 
Bildpunkte). Dabei geht die Bild- 
wiederhol-Frequenz allerdings 
derart in die Knie, daß außer dem 
stark flackernden ersten Teil von 
Ranma T1/2kein Spiel diese Mög- 
lichkeit nutzt. Der Hauptgrund: 
Das Super Nintendo besizt einen 
Videospeicher mit einer Größe 
von 128 KByte. Ein normales Bild 
ist 56 KByte groß, ein volles In- 
terlace-Bild benötigt theoretisch 
das Vierfache und damit ergibt 
sich ein echtes Speicherplatzpro- 
blem. Außerdem ist im Interlace- 
Modus der Einsatz des 3-D- 
Chips nicht möglich. Gerade die- 
ser macht jedoch das Super Nin- 
tendo einmalig. Er kann ein Ob- 
jekt oder den kompletten Hinter- 
grund in beliebigen Phasen dre- 
hen und zoomen. Ein gern ge- 
nutzter Effekt ist auch das "Aufpi- 
xeln", mit dem ein Bild durch 
schnell sinkende Auflösung stil- 
voll ausgeblendet wird. Hier sind 
wieder die Programmierer ge- 
fragt. Durch trickreichen Einsatz 


des 3-D-Chips lassen sich die 
tollsten Effekte erzielen. Ein net- 
tes Beispiel ist der "Stachelfisch- 
Endgegner" in Parodius. Durch 
wiederholtes Anschießen des 
Gegners wächst dieser über das 
Bildschirmformat hinaus und 
platzt schließlich. Um dies mög- 
lich zumachen, wird der Fisch als 
Hintergrund definiert (der eigent- 
liche Level-Hintergrund wird in 
dieser Szene ausgeblendet) und 
so für den 3-D-Chip berechenbar 
gemacht. Einziger Nachteil der 
unter dem Begriff "Mode 7" zu- 
sammengefaßten 3-D-Chip- 
Spielereien ist die herabgesetzte 
Taktfrequenz. Wird das Super 
Nintendo normalerweise mit 3,58 
MHz getaktet, sinkt der Takt im 
Mode 7 auf 2,68 oder gar 1,79 
MHz ab. In solchen Momenten 
gerät die Konsole schnell ins 
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Ruckeln, weshalb die Zahl der be- 
wegten Objekte während einer 
Mode-7-Aktion bewußt niedrig 
gehalten wird. Von diesen be- 
wegten "Sprites" kann das Super 
Nintendo maximal 128 gleichzei- 
tig darstellen. Allerdings wird die 
Konsole durch den Rechenauf- 
wand bei solchen Spritezahlen 
auch langsamer und verschafft 
sich durch Ruckeln Luft. Dazu ge- 
sellt sich öfters das besonders 
häßliche Flackern. Dieses ent- 
steht, wenn sich zu viele Objekte 
auf der selben Zeile (auf selber 
Höhe) befinden. Wie man sieht, 
machen die grafischen Fähigkei- 
ten des Super Nintendos das Pro- 
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das wie ein Synthesizer mit 

programmierten Tönen und 
Instrumenten arbeitet, spielt das 
Super Nintendo ausschließlich 
Samples ab. Das heißt, Instru- 
mente oder Geräusche (egal, ob 
synthetisch oder "natürlichen" 
Ursprungs) werden aufgezeich- 
net und digitalisiert. Diese Sam- 
ples werden mit acht Bit (256 
Stufen) aufgelöst und klingen 
deshalb zuweilen etwas dumpf. 
Zum Vergleich: Eine normale CD 
löst die Musikdaten mit 16 Bit 
(65536 Stufen) auf. Werden die 
acht Tonkanäle und die Stereo- 
tauglichkeit gekonnt genutzt, läßt 
das Super Nintendo das Mega 
Drive akustisch links liegen. Die 
Samples klingen einfach besser. 
Außerdem istaufdem Super Nin- 
tendo Sprachausgabe ein Kin- 
derspiel (aufzeichnen, digitali- 
sieren, ins Modul packen - fer- 
tig). Dazu können die Stereo- 
Samples für das Dolby-Sur- 
round-System (Raumklang mit fünf 
Kanälen) kodiert werden. In den 
ersten japanischen Super-Fami- 


m Gegensatz zum Mega Drive, 
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grammieren eines guten und 
schnellen Spiels zur Kunst. In der 
Tat scheint es weltweit nur eine 
kleine Gruppe von Entwicklern zu 
geben, die alle Kniffe kennen, mit 
denen man ein technisch "saube- 
res" Spiel realisiert. Was unter der 
Rubrik "technischer Pfusch" läuft, 
erkennt man schnell, wenn man 
sich Ruckel- und Flackerorgien 
wie Super R-Type, Biometal oder 
Faceball 2000 anschaut. Weniger 
beschlagene Entwicklungsteams 
liefern nach dem Motto "Weniger 
ist mehr" trotzdem qute Titel ab, 
bei denen die Betonung eben 
mehr auf Spielspaß, als auf Gra- 
fik liegt. 






Jaja, das gute, alte Super 
Famicom - was hat es 
nicht schon alles 
durchgemacht... 

Trotzdem unübersehbar: 
Links oben das Sony- 
Tonmodul. Puristen 
behaupten, das alte Gerät 


hätte einen besseren Klang. 
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com-Konsolen fand sich ein von 
Sony hergestelltes Tonmodul. 
Nach Streitigkeiten zwischen 
Nintendo und Sony (um einen, 
für Nintendo ungünstigen Ver- 
trag über CD-ROM-Software zu 
kippen, wurde Phillips als zu- 
sätzlicher Vertragspartner einge- 
spannt), übernahm Nintendo 
selbst die Produktion und brach- 
te die Soundchips auf der Haupt- 
platine unter. Durch den guten 
Klang verschafft sich das Super 
Nintendo gegenüber dem Mega 
Drive schon einen großen Vor- 
teil. Während Mega-Drive-Kom- 
ponisten meist mehr Wert auf 
eingängige Musikthemen legen, 
wird auf dem Super Nintendo 
statt mit guten Themen gern mit 
Bombasto-Sound geprotzt. 
Greift jedoch ein guter Song- 
Schreiber zum Super Nintendo, 
hat das Ergebnis oft Hitparaden- 
klasse. 
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Heutzutage wird die 
Tonerzeugung von den bei- 
den Chips rechts oben 
neben dem Kühlblech über- 
nommen. Die 
Soundfähigkeiten blieben 
dabei die gleichen, wie bei 
der ersten Serie. 
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as ein richtiger Compu- 
ter sein will (auch 
wenn's von Rechts we- 


gen keiner sein darf), verfügt frei- 
lich über eine Menge an Input- 
Output-Schnittstellen (im Com- 
puterslang: "1/0").Das Super Nin- 
tendo wartetmit insgesamt sieben 
Anschlüssen auf: Zwei Control- 
ports ("Input" für Joypads u.ä.), 
eine Netzbuchse für die Strom- 
versorgung (9 V Gleichspannung 
bei Importkonsolen, 9 V Wech- 
selspannung bei der deutschen 
Version), einer Videobuchse für 
FBAS ("normales" Video) und 
RGB für den Output, einen Erwei- 
terungs-Port an der Unterseite 
(für Datenein- und -ausgang) 


und, nicht zu vergessen, den Mo- 
dulschacht. Mancher wird sich 
gefragt haben, wie das Super Nin- 
tendo die zwölf Kontakte eines 
Joypads (acht Buttons und vier 
Steuerkreuzkontakte) abfragt, wo 
der Joypad-Stecker doch nur sie- 
ben Pins hat. Noch schwieriger 
wird's bei der Verwendung eines 
Fünf-Spieler-Adapters (insge- 
samt 48 Kontakte an einem sie- 
benpoligen Controlport!). Das 
Zauberwort heißt hier "Multiple- 
xing". Durch eine Schaltung im 
Joypad bzw. im Fünf-Spieler-Ad- 
apter werden eben nicht alle Kon- 
takte gleichzeitig, sondern nach- 
einander abgefragt. Der Wechsel, 
mit dem.sich die Konsole die ein- 





zelnen Kontakte "anschaut", geht 
dabei derart schnell vonstatten 
(ca. 1000mal pro Sekunde), daß 
die menschliche Reaktionszeit 
(bei fixen Zockern 0,2 Sekunden) 
zur "halben Ewigkeit" wird. In die- 
ser kurzen Zeit wird jeder Kontakt 
des Joypads gleich 16mal (ca. 
80mal pro Sekunde) kontrolliert. 
Mit derselben Geschwindigkeit 
werden auch die Daten von ande- 
ren Eingabegeräten wie Maus 
oder Superscope übermittelt. Ge- 
rade bei Nintendos Lichtgewehr 
ist dies auch dringend nötig. Die 
Konsole schaut sich dabei durch 
die Optik des Superscopes einen 
winzigen Ausschnitt des Bild- 
schirms an und ermittel durch den 
Zeitpunkt, an dem sie den rasend 
schnellen Elektronenstrahl der 
Bildröhre erblickt und dem ge- 
speicherten Bildaufbau das ge- 
naue Ziel. Frühe Versionen dieses 
Systems (aus der Zeit von Pong 
und dem "Color TV Game") waren 
weniger präzise und ließen sich 
einfach beschummeln, indem 
man die Helligkeit des Fernsehers 
voll aufdrehte. 

Das Bild verläßt das Super Nin- 
tendo entweder als Antennensi- 
gnal über die sogenannte "RF- 
Out"-Buchse oder als Videosignal 
über die"Multi-Qut"-Verbindung. 
Die Unterschiede liegen hier ganz 
klar in der Bildqualität. Das An- 
tennensignal muß zuerst in der 
Konsole auf etwa 100 MHz auf- 
moduliert und dann im Fernseher 
wieder auf eine Videofrequenz im 
Kilohertz-Bereich herabgesetzt 
werden. Dabei wird das Bildsignal 
relativ stark beeinträchtigt (der 
Fachmann nennt's "verschlif- 
fen"). Dazu kommt dann auch 
noch der Ton, der sich durch den 
selben Frequenzsalat kämpfen 
muß. Durch schlechte Abstim- 
mung mit dem Fernseher kommt 
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es dann auch noch öfters zu einer 
Tonstörung bei hellen Bildbe- 
standteilen (der sogenannte "In- 
tercarrier-Brumm"). Bei einer 
Bildübertragung per Videokabel 
(das Chinch-Kabel, das jedem 
Super Nintendo beiliegt) entfällt 
das Modulieren, und die Bildqua- 
lität verbessert sich schon be- 
achtlich. Dazu wird der Ton sepa- 
rat übermittelt (über den roten und 
den weißen Stecker laufen beide 
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Stereokanäle in bestmöglicher 
Qualität). Der Nachteil der Vi- 
deoübertragung ist ebenfalls, daß 
sämtliche Bildinformationen über 
eine Leitung gequetscht werden 
müssen. Auch hierbei leidet die 
Bildschärfe etwas. Das Optimum 
ist zur Zeit die Übertragung per 
RGB-Kabel (als Sonderzubehör 
bei fast jedem Händler zu haben). 
Das Kürzel "RGB" steht hier für die 
drei Grundfarben, aus denen sich 
jedes Fersehbild aufbaut — Rot, 
Grün und Blau. Drei solche Farb- 
punkte liegen für jeden Punkt auf 
dem Bildschirm dicht beeinander. 
Je nach der Helligkeit, mit der die 
einzelnen Farbpunkte leuchten, 
ergeben sich Mischfarben, mit 
denen sich jedes Bild darstellen 
läßt. Ein RGB-Signal wird über 
vier Leitungen geschickt; eine für 
jede Farbe und eine für ein Syn- 
chronsignal, das dem Fernseher 
sagt, wann die nächste Zeile und 
das nächste Bild anfängt. Wie bei 
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den meisten neuen Konsolen, 
liegt auch beim Super Nintendo 
alternativ ein Super-VHS-Signal 
(auch Y/C-Signal genannt) am Vi- 
deo-Connector an. Hier werden 
Helligkeit und Farbinformationen 
getrennt über zwei Leitungen ge- 
schickt. Der Ton muß hier wieder 
extra über Chinch-Kabel geleitet 
werden. Mit einem Super-VHS- 
Signal können mehr Zeilen dar- 
gestellt werden, als bei einem 
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normalen Videobild. Durch die 
begrenzte Auflösung des Super 
Nintendos fällt dieser Punkt je- 
doch kaum ins Gewicht. Die Bild- 
qualität liegt hier knapp unter der 
einer RGB-Übertragung. Das Bild 
ist farblich brillant, hat jedoch im 
Vergleich zum RGB mit einer 
leichten Unschärfe zu kämpfen. 
Tontechnisch kann man sagen 
"hier hat Nintendo gepennt". Ein 
Tonausgang, wie die Stereo- 
Kopfhörerbuchse des Mega Dri- 
ves wurde eingespart (dafür 
kommt aus der Multi-Out-Buchse 
des Mega Drives nur Mono-Ton). 
Die gute Klangqualität des Super 
Nintendos schreit geradezu nach 
einem direkten Anschluß an die 
heimische Stereoanlage (wann 
kommt endlich ein Modul mit den 
besten Soundtracks aus diversen 
Spielen?). Ein normaler Chinch- 
Anschluß am Super Nintendo hät- 
te viele Fragen und Anschlußpro- 
bleme im voraus gelöst. Auch ein 


Stereofernseher bringt eben ein- 
fach nicht die volle Dröhnung. 
Sound-Fetischisten haben längst 
das Chinch-Kabel auseinander- 
gezogen und zur Stereoanlage 
verlängert — aber was ist dann mit 
dem Bild? Über das Chinchkabel 


kommt zwar der Ton optimal, das 
Bild könnte jedoch besser sein. 
Wird jedoch ein RGB-Kabel für die 
beste Bildqualität benutzt, fehlt 
der separate Tonausgang. Auch 
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hier hat sich Nintendo wieder das 
Heft von findigen Zubehörherstel- 
lern aus der Hand nehmen lassen. 
Denn: Kein Problem ohne Lösung 
— die reichhaltige Zubehörpalet- 
te der meisten Händler umfaßt 
auch ein RGB-Kabel mit Chinch- 
Anschluß für die Stereoanlage. 
Die wahrscheinlichste ‚Anwen- 
dung für den Erweiterungsport an 
der Geräteunterseite war die läng- 
ste Zeit ein CD-ROM. Dieses 
Speichermedium auf Compact- 
Disc-Basis hätte Platz für etwa 
650 MByte Daten. Dazu ist eine 
CD in der Herstellung weit billi- 
ger, als Speicher-Chips. Über das 
Erscheinen des Super-Nintendo- 
CD-ROMs kursieren in der Szene 
die wildesten Gerüchte. Die mei- 
sten davon sind wahrscheinlich 
von Nintendo selbst (um die Leu- 
te schon mal neugierig zu ma- 
chen). Mal ist es angeblich schon 
fertig, mal soll es doch 32 Bit ver- 
arbeiten können — Genaues weiß 
man nicht. Auf Anfragen erhält 
man von Nintendo keine klaren 
Auskünfte. Das letzte Gerücht aus 
Japan lautet: Das CD-ROM wird 
veröffentlicht, wenn der Super- 
Nintendo-Nachfolger "Project 
Reality" auf den Markt kommt 
(nicht vor '95). Verlassen wollen 
wir uns jedoch nicht drauf. Was 
je am Erweiterungsport ange- 
flanscht werden wird, kann heute 
(außer vielleicht die drei Ninten- 
do-Bosse) niemand mit Be- 
stimmtheit sagen. Überhaupt 
können wir für technische Anga- 
ben leider keine Gewähr geben. 
Was wir über das Super Nintendo 
wissen, wurde aus allen Him- 
melsrichtungen Stückchen für 
Stückchen zusammengetragen. In 
diesem Punkt bewahrt Nintendo 
nämlich strengstes Stillschwei- 
gen und auch Spielentwickler (die 
es ja eigentlich wissen müssen) 
dürfen technische Features nicht 
ausplaudern — und anlegen will 
sich mit Nintendo niemand — wo- 
mit wir geschickt zu einem weite- 
ren wichtigen Punkt der Ninten- 
do-Geschäftspolitik überleiten. 
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enn's nach Nintendo 
ginge, wäre das deut- 
sche Super Nintendo 


zu gar nichts kompatibel — nicht 
mal zu ausländischen Super Nin- 
tendos. Durch das späte Erschei- 
nen auf dem deutschen Markt hat 
sich eine Importszene etabliert. 
Anfangs wurden aus Japan im- 
portierte Super Famicoms zu 700 
Mark und mehr gehandelt. Wer 
nicht warten wollte, mußte eben 
blechen. Billiger wurden die Im- 
porte aus den USA. Das dort er- 
hältliche Super NES kostete um 
die 400 Trommelstücke. So läßt 
sich die Preisentwicklung wie 
folgt zusammenfassen: 1990 — 
700 Mark, 1992 — 400 Mark und 
1993 — 200 Mark für das offiziel- 
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le Gerät. Um den Händlern den 
Absatz an deutschen Super-Nin- 
tendo-Modulen zu sichern, wur- 
de das Sicherheitssystem, das 
eigentlich nur das Abspielen von 
unlizenzierten Modulen verhin- 
dern sollte, noch verfeinert. So- 
wohl auf jedem Modul, als auch 
in jeder Konsole befindet sich ein 
Sicherheits-Chip. Beim Ein- 
schalten werden die beiden Chips 
verglichen, unterscheiden sie 
sich, läuft das Spiel nicht. Wer 
versucht, die Security-Chips 
nachzumachen, bekommt die 
größten Schwierigkeiten, da so- 
wohl die Chips selbst, als auch 
der darin enthaltene Code paten- 
tiert wurden. Fremdhersteller 
dürfen heute fast alles in die Su- 


per-Nintendo-Module packen, 
nur den Sicherheits-Chip müs- 
sen sie von Nintendo kaufen. Nun 
haben europäische Module und 
Konsolen andere Chips als japa- 
nische oder amerikanische. Wie 
das mit Sicherheitssystemen eben 
so ist, gibt's immer jemanden, 
der den Schutz umgeht. In unse- 
rem Fall war die anfängliche Lö- 
sung vergleichsweise simpel. Fin- 
dige Hersteller brachten schnell 
einen Adapter heraus, der zwi- 
Schen Importmodul und Konsole 
gesteckt wird. Ein zweiter Steck- 
platz hinten am Adapter ist für ein 
Modul vorgesehen, das den zur 
Konsole passenden Sicherheits- 
Chip hat. Durch die Beschaltung 
im Inneren des Adapters wird der 


Der letzte Schrei beim 
Umgehen der Sicherheit- 
Chip-Importsperre: Ein 
kleines Platinchen (helles 
Quadrat) oder IC, einige 
Drähte, ein Schalter und 
fertig. Somit sind sämtliche 
Module aller Nationalitäten 
auf dem umgebauten Gerät 
spielbar. Der Fernseher 
(Monitor) muß allerdings 
60Hz-tauglich sein, sonst 
läuft das Bild durch. 


Konsole nur der Sicherheits- 
Chip des "offiziellen" Moduls 
gezeigt, die Spieledaten kom- 
men aber vom Importmodul. 
Soweit, so gut - leider tauch- 
ten schnell Probleme auf. Mo- 
dule mit Zusatz-Chips wie Su- 
per Mario Kart, Pilotwings 
oder Starwing liefen nicht mit 
allen angebotenen Adaptern. 
Mit jeder Neuerung, die Nin- 
tendo seinen Modulen verpaßt, 
werden meist neue Adapter nötig. 
Erst wenn die technischen Fi- 
nessen in den Modulen zu teuer 
werden und deshalb die Entwick- 
lung dieses Hardware-Tunings 
eingestellt wird, ist ein Ende die- 
ser Entwicklung in Sicht. Wenn 
Ihr also einen Adapter kauft, fragt 
den Händler, ob Eure Spiele da- 
mit auch laufen. Ein anderer 
Punkt ist die Geschwindigkeit der 
Spiele. In den Staaten oder in Ja- 
pan existiert die NTSC-Fern- 
sehnorm. Ein Unterschied zur bei 
uns gebräuchlichen PAL-Norm 
ist die Bildwechselfrequenz. Ein 
NTSC-Fernseher zeigt 30 Vollbil- 
der pro Sekunde, bei PAL sind's 
nur 25. Da die Frequenz der Bild- 
ausgabe im Super Nintendo vom 
Prozessortakt abgeleitet wird, hat 
man sich bei Nintendo kurzer- 
hand entschlossen, europäische 
Prozessoren um ein Sechstel 
langsamer zu takten. Spielt man 
also beispielsweise ein japani- 
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sches Modul auf einer deutschen 
Konsole, läuft das Spiel um ein 
Sechstel langsamer ab, als:es auf 
einer Importkonsole laufen wür- 
de. Gerade Spiele, bei denen Ge- 
schwindigkeit wichtig ist, müs- 
sen deshalb für den deutschen 
Markt adaptiert, also so umpro- 
grammiert werden, daß die Ge- 
schwindigkeit wieder stimmt. 
Aber auch hier gibt es inzwischen 
einen Ausweg. Viele Händler bie- 
ten einen Konsolenumbau an, mit 
dem das Super Nintendo zwi- 
schen 50 und 60 Hz umschaltbar 


gemacht wird. Damit wird nicht 
nur das Geschwindigkeitspro- 
blem gelöst, sämtliche Adapter 
sind ebenfalls unnötig. Die Ko- 
sten für einen solchen Umbau lie- 
gen zwischen 60 und 100 Mark. 
Anfangs gab's auch schon fertig 
umgebaute Geräte zu kaufen. 
Deshalb schwelt allerdings be- 
reits ein Rechtsstreit, in dem es 
darum geht, daß da, wo Nintendo 
draufsteht, auch nur Nintendo 
drin ist. Ansonsten ist ein Um- 
bauset für Bastler auf dem Markt, 
mit dem man die Umschaltung in 


Heimarbeit einbauen kann. Von 
dieser Möglichkeit möchten wir 
jedoch dem durchschnittlichen 
Videospieler dringend abraten. 
Die nötigen Lötarbeiten erfordern 
eine Menge Übung, die passen- 
de Ausrüstung und viel Finger- 
spitzengefühl. Verbrutzelt Ihr ei- 
nes der winzigen Bauteile in der 
Konsole, übernimmt niemand die 
Haftung. Auch bei einem Umbau 
durch einen Händler erlischt die 
Nintendo-Garantie. Meist wird 
sie in diesem Fall jedoch vom 
Händler übernommen (nachfra- 


gen!). Weiter solltet Ihr beachten, 
daß der Fernseher NTSC-taug- 
lich sein muß, um das Bild eines 
umschaltbaren Super Nintendos 
wiederzugeben. Schließt Ihr die 
Konsole über Antenne oder Nor- 
mal-Video an, benötigt Ihr schon 
einen "Multi-Norm"-Fernseher. 
Beim Anschluß über RGB sind die 
Chancen mit einem einheimi- 
schen Gerät größer, da der "Fang- 
bereich" oft ausreicht, um ein 
60-Hz-Bild zum Stehen zu brin- 
gen (im Zweifelsfall beim Fern- 
sehhändler nachfragen). 
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In Japan gab's eigentlich nie 
Probleme, Nintendo-Produkte 
(Reis-Portionsbeutel einmal aus- 
genommen) abzusetzen. Etwas 
schwieriger gestaltete sich dies 
schon in den Staaten. Nintendo 
tauchte dort just in dem Moment 
auf, als Atari eigentlich die ge- 
samte Videospielbranche durch 
eine gigantische Überproduktion 
an eher mäßigen Spielen in den 
Sand gesetzt und in Verruf ge- 
bracht hatte. Das war auch einer 
der Gründe, warum das NES dort 
nie unter der Bezeichnung "Vi- 
deogame" angeboten wurde. Nin- 
tendo Entertainment System 
klang da schon seriöser. Daß das 
NES nicht als Spielzeug betrach- 
tet werden sollte, zeigte sich auch 
in der Design-Änderung. Die ver- 
spielten, rundlichen Formen des 
japanischen Famicoms (in rotem 
und weißem Plastik) wichen einer 
kantigen, grauen Unterhaltungs- 
maschine. Als die wenigen Nin- 
tendo-Of-America-Angestellten 
die NES-Geräte in die Läden brin- 
gen wollten, stießen sie dort 
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meist auf Ablehnung. "Was, 
schon wieder ein Videospiel? Das 
hat uns doch letztens fast rui- 
niert", war eine häufige Abfuhr 
der Einkäufer, die auf Tonnen von 
VCS-Modulen sitzengeblieben 
waren. Dazu kam, daß Yamauchi, 
der japanische Oberboß, Ver- 
trags- und Zahlungsbedingun- 
gen diktierte, die in Amerika als 
ungewöhnlich hart empfunden 
wurden. Durch geschicktes Mar- 
keting mit genialen Werbefeldzü- 
gen, ausgefeilte Ideen und hohen 
persönlichen Einsatz aller Betei- 
ligten wurde das NES aber dann 
doch etabliert. Damit wurde wert- 
volle Vorarbeit für das Super Nin- 
tendo geleistet. Die Eltern (und 
Hauptgeldgeber) der videospiel- 
begeisterten Kids sträubten sich 
zwar anfangs gegen die Anschaf- 
fung, ein permanent quengelndes 
Balg gewinnt jedoch meist die 
Oberhand über Papis Geldbeutel. 
Diese Phase der Skepsis und der 
vergleichsweise geringe zeitliche 
Vorsprung reichte Sega aus, um 
für Nintendo zu einer Konkurrenz 


zu werden, wie man sie aus 8-Bit- 
Zeiten nicht kannte. Seitdem 
buhlen die beiden weltgrößten 
Videospielkonzerne in den Staa- 
ten (zur Freude der Konsumen- 
ten) um niedrige Preise und zug- 
kräftige Videospieltitel. Letztend- 
lich ist die Marktentwicklung in 
Deutschland ähnlich, wenn auch 
meist um einige Monate verzö- 
gert. Daß das Super Nintendo so 
spät in Deutschland herauskam, 
lag zum größten Teil daran, daß 
sich das NES in den letzten Jah- 
ren noch sehr gut verkauft hatte. 
Wären mehr Konsolen-Fans früh- 
zeitig vom NES zum Mega Drive 
übergewechselt, hätte der Super- 
Nintendo-Start sicher früher 
stattgefunden und die leidigen 
Import- und Kompatibilitätspro- 
bleme wären lange nicht so ge- 
wichtig geworden. Wer sich ein 
Super Nintendo zulegen will, wird 
bei jedem größeren Händler und 
Versand fündig. Mit einem Joy- 
pad und ohne Spiel kostet die 
Konsole etwa 200 Mark, legt Ihr 
Wert auf einen zweiten Controller 


und Super Mario World, seid Ihr 
mit ca. 70 Mark mehr dabei. Al- 
lerdings könnte es langsam Pro- 
bleme geben, das "Mario inklusi- 
ve"-Set noch zu bekommen. Mit 
einem leicht durchschaubaren 
Slogan wie "Endlich freie Spie- 
leauswahl!" wird Euch klar ge- 
macht, wie toll doch das Super 
Nintendo in Minimal-Ausstat- 
tung ist (und es verkauft sich in 
der Tat weit besser, als die Zwei- 
spielerkonsole mit dem "besten 
Super-Nintendo-Spiel aller Zei- 
ten"). In kleineren Spielzeuglä- 
den ist die 16-Bit-Konsole eher 
selten im Angebot, da Nintendo 
(wie auch Sega) nur ab einer be- 
stimmten Mindestabnahmemen- 
ge liefert. 

Um zusammenzufassen: Durch 
die maßgeschneiderte Technik 
und das inzwischen riesige Spie- 
leangebot ist ein Super Nintendo 
sein Geld wert. Egal, ob Sport- 
spiel, Action, Adventure, Knobeln 
oder Bomberman zu viert — die 
Konsole vertreibt immer noch 
langfristig jegliche Langeweile. 
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edem neuen Super Ninten- 
J do liegt mindestens ein Joy- 
pad bei. Das Original-Pad 
von Nintendo ist für die meisten 
Spiele völlig ausreichend. Es 
liegt gut in der Hand und steuert 
sehr genau. Es gibt jedoch eine 
große Anzahl weiterer Joypads, 
die meist einige nützliche Extra- 
Features anbieten: 
Das Logipad von Logic 3 ist 
das einzige Joypad mit Micro- 





Das program- 
mierbare 
Programpad 
mit kleinem 
LCD- 
Bildschirm ist 
ideal für 
Streeifighter Il 
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Zu jeder erfolgreichen Konsole 
gibt es grundsätzlich immer 
einen Berg von Zubehör. 
Darunter findet Ihr Nützliches, 
Überflüssiges und Seltsames. 
Teilweise kosten diese Geräte 
mehr als das eigentliche 
Videospiel, andere sind schon 
für unter 20 Mark zu haben. Wir 
wollen Euch die verschiedensten 
Zusätze für Euer Super Nintendo 
genauer vorstellen. 


Für kleine 
Geldbeutel 
ist das ASCII- 
Pad bestens 
geeignet 


Das Zubehör 


switches. Diese spezielle Art von 
Schaltern ermöglicht ein beson- 
ders exaktes Steuern, da Ihr den 
Druckpunkt der Feuerknöpfe und 
des Richtungskreuzes spürt. 
Außerdem bietet Euch das Logi- 
pad Auto- und Schnellfeuer. Das 
Verbindungskabel ist mit ca. 
1.80 m ungewöhnlich lang. Die- 
ses Joypad empfehlen wir für alle 
Spiele, bei denen eine besonders 
genaue Steuerung wichtig ist. Es 
kostet ca. 50 Mark. 

Für alle Prügelfans ist das SN 
Programpad von Quickjoy ge- 
nau das richtige. In diesem pro- 
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grammierbaren Joypad sind be- 
reits 30 Special-Moves aus Street- 
fighter II(21 Moves) und Fatal Fury 
(9 Moves) eingespeichert. Diese 
werden mit einem Druck auf eine 
der drei zusätzlichen Aktionstasten 
aktiviert. DamitkönntIhrauch ohne 
Fingerakrobatik die schwierigsten 
Techniken anwenden. Darüber hin- 
aus lassen sich weitere Bewe- 
gungsabläufe von Euch selbst pro- 
grammieren. Im Learn-Modus gebt 
Ihr die gewünschte Tastenkombi- 
nation ein, die dann ebenfalls mit 
nur einem Knopfdruck ausgeführt 
wird. Zusätzlich bietet das Pro- 
grampad variables Dauerfeuer 
sowie eine Zeitlupe. Der Preis be- 
trägt ca. 70 Mark und die vollstän- 
dige Bezeichnung ist SV 337 SN 
Proneo Il. Dem kleineren Bruder, 
SV 334 SN Pro Pad, fehlt der Pro- 
grammierchip, dafür kosteterauch 
nur ca 35 Mark. 

Sowohl das ASCIl-Pad als 
auch das Tecnoplus Joypad 
gehören mit Preisen um die 30 
Mark zu den billigsten Kontrollern 
mit Autofeuer. Während die 
Steuerung des ASC//-Pads jedoch 
auch höheren Ansprüchen genügt 
(d.h. es bestand den Bomberman- 
Test), gehört das Tecnoplus zu 
den schlechtesten Joypads, diees 
gibt. Mit diesem Pad kommt sich 
sogar ein Spieleprofi wie ein An- 
fänger vor, denn die Sprites lau- 
fen scheinbar unkontrolliert in der 
Gegend rum. Hände Weg davon! 

Wenn Euch der Kabelsalat rund 
um Eure Konsole aufregt, wäre ein 


Der Super 
Power Arcade 
Stick stammt 
zwar aus 
Taiwan, den- 
noch ist er aus- 
gezeichnet ver- 
arbeitet 
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Das Remote- 
Control-Set von 
Acclaim kostet 
mit zwei 
Joypads und 
Empfänger 
knappe 150 
Mark 











Infrarot-Joypad vielleicht das 
richtige für Euch. Die Steuersigna- 
Ie werden vom Joypad per Infra- 
rotsignal an einen Empfänger 
übertragen, der an Euer Super Nin- 
tendo angeschlossen ist. Die 
Steuerung ist dabei im Vergleich 
zu normalen Joypads etwas unge- 
nauer, für große Wohn- oder Spie- 
lezimmer sind diese Kontroller je- 
doch ideal. Das von dem renom- 
mierten Spielehersteller Acclaim 
angebotene Set mit zwei Joypads 
und einem Empfänger, ist mit ei- 
nem Preis von ca. 150 Mark extrem 
teuer, dafür steht ein bekannter 
Name dahinter. Die meisten Sets 
Stammen von taiwanesischen Bil- 
ligherstellern, die mit extrem nied- 
rigen Preisen locken. Diese Joy- 
pads halten normalerweise nicht 
besonders lange. Da das Kontrol- 
Pad nicht mit der Konsole verbun- 
den ist, benötigt Ihr übrigens Bat- 
terien als Energiequelle. Der Ver- 
brauch ist aber sehr gering. Infra- 
rot-Joypads empfehle ich nur für 
Spiele, bei denen eine exakte 
Steuerung nicht so wichtig ist, z.B. 
Rollenspiele. 


YVUYSELILML 
nenn 


ie großen Brüder der Joy- 
pads sind die Joysticks. 
Anstatt eines Richtungs- 


kreuzes bieten sie einen stabilen 
Stick, der meist eine sehr exakte 
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Wenn Euch 
Eure Spiele zu 
leicht sind, 
kauft Euch den 
Super Jo-Jo. 
Damit werdet 
Ihr plötzlich vor 
ganz neue 
Probleme 
gestellt. 


Steuerung ermöglicht. Normaler- 
weise werden sie bedingt durch 
ihre Größe nicht in der Hand ge- 
halten, sondern auf einem Tisch 
oder ähnlichem abgestellt. Die 
Links- und Rechtstasten, die bei 
Joypads etwas ungünstig plaziert 
sind, befinden sich bei Joysticks 
direkt neben den vier restlichen 
Feuerknöpfen. 

Der SV 338 Topfighter ist die 
Nummer eins unter allen Joy- 
sticks. Sowohl der Kontrollstick 
als auch sämtliche Feuerknöpfe 
sind Microswitch-gesteuert. Zu- 
sätzlich zu den sechs normalen 
Buttons gibt's drei Aktionstasten 
für einprogrammierte Spezialtech- 
niken (siehe auch unter Pro- 
gramm-Pad). Variables Dauerfeu- 
er und Slow-Motion gehören 
ebenso zur Ausrüstung wie ein 
kleiner LCD-Bildschirm, der Euch 
die Kontrolle dieses Monster- 
geräts erleichtern soll. Natürlich 
dürft Ihrauch hier Eureeigenen Be- 





Ein Autofeuer- 
Adapter kostet 
nicht viel und 
liefert die 
gleichen 
Ergebnisse wie 
ein Autofire- 
Joypad 


wegungsabläufe abspeichern und 
per Knopfdruck abrufen. Mit ca. 
150 Mark liegt der Topfighter 
zwar auch beim Preis an der 
Spitze, doch ernsthafte Beat'em 
Up-Freaks werden an dieser An- 
schaffung nicht vorbeikommen. 
Vom gleichen Hersteller 
stammt der um ca. 50 Mark billi- 
gere SV 336 SN Proneo 1. Er bie- 
tet die gleichen Features wie der 
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Topfighter, d.h. Programmierbar- 
keit, Slow-Motion, Dauerfeuer, 
Learning-System und LCD-Anzei- 
ge. Darüber hinaus läßt sich der 
Winkel der vier wichtigsten Feu- 
erknöpfe in Relation zur Hand ver- 
ändern. Der Proneo 1 wirkt im 
Vergleich zum Topfighter fast 
schon ierlich. Die Feuer- und Ac- 
tion-Buttons sind nicht Micro- 
switch-kontrolliert. Für knapp 


Der 
Stuntmaster 
erhält den 
ersten Preis für 
das sinnloseste 
Zubehör 





100 Mark ist dieser Joystick fast 
schon ein Schnäppchen und des- 
halb sehr empfehlenswert. 

Der Phantom von Logic 3 und 
der Super Power Desktop Joy- 
stick von Viditex bieten beide ei- 
nen Microswitch-gesteuerten 
Kontrollstick, variables Dauer- 
feuer und Slow-Motion. Miteinem 
2,40-m-Anschlußkabel ist der 
Phantom auch für größere Spie- 
lezimmer geeignet. Beide Joy- 
sticks eignen sich ausgezeichnet 
für temporeiche Actiongames 
und Prügelspiele. Die Preise lie- 
gen jeweils um die 90 Mark. 

Auch bei Joysticks gibt's 
natürlich schwarze Schafe. Die- 
ser Titel gebührt dem Super Jo- 
Jo Joystick eines taiwanischen 
Herstellers. Kein einziger 
Microswitch ziert seine Innerei- 
en, sein Äußeres wirkt extrem un- 
ergonomisch. Die Steuerung ist 
ein absoluter Witz. Dafür kostet er 
auch nur ca. 70 Mark. 
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ür alle, die sich für das Ori- 
Fi. eine Auto- 

Feuer-Option wünschen, 
empfiehlt sich ein Autofire-Adap- 
ter. Dieses nützliche Zubehör 
wird zwischen Konsole und Joy- 
pad gesteckt und dient so gleich- 
zeitig als Verlängerungskabel. 
Die billigsten kosten knapp unter 
20 Mark. Es gibt mittlerweile so- 
gar programmierbare Varianten 
dieses Adapters. 

Speziell für Rennspiele ge- 
dacht ist das FW 411 Freewheel 
von Logic 3. Dieses Joystick- 
Lenkrad reagiert auf die Lenkbe- 
wegungen des Spielers mittels 
spezieller Schalter. Die Feuer- 
knöpfe sind in das Lenkrad ein- 


Das Multi-Tap 
von Hudson. 
Spätestens seit 
Super 
Bomberman 
gehört dieses 
Teilinjeden 
Nintendo- 
Haushalt. 
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gebaut. Die Steuerung wird durch 
das Freewheel zwar nicht genau- 
er, für alle Möchtegern-Schuma- 
chers ist dieses Lenkutensil viel- 
leicht ein ganz amüsantes Zu- 
behör. Ca. 100 Mark müßt Ihr 
dafür hinlegen. 

Ebenfalls für Rennspiele ge- 
dacht ist der Stuntmaster . Dieses 
als Virtual-Reality-Zubehör ange- 
priesene Ungetüm ist im Prinzip 


Die original 
Nintendo-Maus 
gibt's nur in 
Verbindung mit 
Mario Paint. 
Was für ein 
Schwachsinn. 3% 
nichts anderes als ein Joystick für 
den Kopf. Das Gerät besitzt einen 
kleinen Bildschirm und zwei Laut- 
sprecher. Nachdem Ihr Euch das 
Teil über den Schädel gestülpt 
habt, kontrolliert Ihr Links- 
Rechts-Kurven Eures Fahrzeugs 
mit ebensolchen Bewegungen 
Eures Kopfes. Von Virtual-Reality 
keine Spur. Spätestens nach 10 
Minuten wird das Ganze stin- 








klangweilig. Wer für solchen 
Blödsinn über 400 Mark hinblät- 
tert, verdient es nicht besser. 

Für Spiele, bei denen schnelle 
und exakte Cursor-Bewegungen 
über den Bildschirm nötig sind, 
eignen sich Mäuse besonders 
gut. PC-Besitzer wissen die Vor- 
züge dieses praktischen Zu- 
behörs schon lange zu schätzen. 
Zusammen mit mit Mario Paint 
veröffentlichte Nintendo dieSu- 
per-NES-Maus. Einige Geschick- 
lichkeits- und Strategiespiele wie 
z.B. Troddlers und Populous 2 
unterstützen die Maus. Auf jeder 
Spielepackung wird auf eventuel- 
le Kompatibilität hingewiesen. 
Taiwanesische Hersteller haben 
inzwischen nachgezogen und 
bieten Nintendo-Mäuse zu Bil- 
ligpreisen von unter 50 Mark, 
während das Mario-Paint-Set 
immerhin 99 Mark kostet. Die An- 
schaffung einer Maus ist im Au- 
genblick noch ziemlich unsinnig, 
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da nur sehr wenige Module die- 
ses Zubehör akzeptieren. 

Das Superscope ist im Prinzip 
nichts weiter als eine Lichtpistole 
in futuristischem Bazooka-Look. 
Ein Infrarot-Empfänger wird direkt 
über dem Bildschirm angebracht. 
Mit dem Superscope ballert Ihr auf 
alle möglichen Ziele auf dem Spiel- 
feld. Dies funktioniert jedoch nur 
mit Spielen, die speziell für dieses 
Gerät programmiert wurden. Im 
Augenblick gibt's leider nur eine 
Handvoll dieser Module. Die 
Schußgenauigkeit der Bazooka ist 
sehr gut, sogar bei Tageslicht. Das 
Superscope ist zur Zeit nur als Im- 
port erhältlich. Einige Händler bie- 
ten umgebaute Versionen an, die 
auch mit einem deutschem Super 
Nintendo funktionieren. Spart Euch 
die 120 Mark, bises einige brauch- 
bare Spiele gibt. 





ehr und mehr Spiele sind 
für mehr als zwei Spieler 
ausgelegt. Um dieses 


Feature auszunützen, braucht Ihr 
einen Multi-Player-Adapter. An 
dieses Gerät lassen sich bis zu 
fünf weitere Joypads anschließen. 
Speziell für Games wie Super 
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Das Action 
Replay 2 bietet 
viele neue, 
interessante 
Features 








Im Complete- 
Case findet 
Eure Konsole 
mit Modulen 
und Joypads 
Platz 


Bomberman und NHL'94 ist so 
ein Teil unverzichtbar. 

Das Multi-Tap von Hudsonsoft 
war dererste Fünf-Spieler-Adapter 
fürs Super Nintendo. Im Vergleich 
zu neueren Modellen anderer Her- 
steller benötigt er durch seine lan- 
ge Bauweise sehr viel Platz. Tech- 
nisch kann man bei diesen Adap- 
tern nicht viel falsch machen. Des- 
halb meine Empfehlung: Der Bil- 
ligste ist der beste. 

Ein Novum ist das sogenannte 
Tribal-Tap, der erste Sechs-Play- 
er-Adapter für Super NES. Das 
ungewöhnliche daran ist, daß es 
kein einziges Game für sechs 
Spieler gibt. Uns liegen auch kei- 
ne Ankündigungen für Module 
mit Six-Plaxer-Modus vor. Was 
hat das Ganze für einen Sinn? Im 
Augenblick wohl keinen. 





pätestens, wenn Ihr zum x- 
S- Mal an der gleichen 

Stelle in einem Spiel drauf- 
gegangen seid, werdet Ihr Euch 
den Kauf eines Cheat-Modules 
überlegen. Mit diesen nützlichen 
Adaptern könnt Ihr das Pro- 
gramm eines Moduls mittels ei- 
nes einzugebenden Codes beein- 
flussen und so unendliche Leben 
erhalten, unverwundbar werden 
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Hardware 


oder sogar direkt die einzelnen 
Level eines Spiels anwählen. 

Das bislang beste Mogel-Mo- 
dul ist das Action Replay von Da- 
tel. Zusammen mit dem AR er- 
haltet Ihr ein kleines Buch voller 
Codes für fast alle wichtigen 
Spiele. Darüber hinaus könnt Ihr 
Euch auch auf die Suche nach ei- 
genen Cheat-Codes machen. Die 
ausführliche Anleitung erklärtan- 
hand von Beispielen, wie dies 
funktioniert. Das neue Action Re- 
play2 bietetsogar noch mehr. Bis 
zu hundert Codes lassen sich jetzt 
gleichzeitig eingeben (beim alten 
AR waren es nur vier). Das AR2 
fungiert auch als NTSC-Conver- 
ter, d.h. amerikanische und japa- 
nische Importmodule laufen da- 
mit auch auf deutschen Super 
Nintendos und umgekehrt funk- 
tionieren deutsche Module auf 
Importkonsolen. Außerdem wur- 
de auch noch eine variable Zeit- 
Iupe integriert. Das Action Replay 
2istauch für 129 Mark eine sehr 
sinnvolle Anschaffung, denn wer 
möchte von sich schon behaup- 
ten, daß er jedes Modul ohne Pro- 
bleme durchspielen kann. 

Der GameMage funktioniert 
nach einem anderen Prinzip: Co- 
des für über 200 Spiele sind be- 
reits einprogrammiert. Dieses 
Mogel-Modul erkennt das einge- 
steckte Spiel und zeigt an, ob 
Cheat-Codes bereitstehen. Der 
Vorteil ist, daß Ihr auch exzellen- 
te Codes zur Verfügung habt, die 
mit dem Action Replay nur sehr 
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schwer zu finden sind. Anderer- 
seits dauert es immer länger, bis 
Ihr Cheats für neue Spiele erhal- 
tet, da Ihr immer warten müßt, bis 
sie der Hersteller des GameMage 
veröffentlicht. Interessantes Zu- 
behör wie der PowerMage, der im 
März erscheinen soll, werden die 
Möglichkeiten des GameMage 
erheblich erweitern. Aktuelle Mo- 
gel-Codes könnt Ihr vom deut- 
schen Vertrieb über eine Telefon- 
Hotline oder auch schriftlich er- 
fragen. 


© Der NTSC-PAL- 
Konverter wird 
ins Super 
Nintendo ein- 
gesteckt 


Für Import- 
Module 
benötigt Ihr 
> unbedingt 
einen NTSC- 
Adapter 








ier wollen wir Euch weiteres 
j nützliches und überflüssi- 
ges Zubehör vorstellen. 
NTSC-Adapter ermöglichen es, 
Import-Module auf deutschen Su- 
per Nintendos zu spielen. Dabei 
umgehen die neuesten Versionen 
sogar die 50/60-Hertz-Abfrage 
vieler aktueller Games. Falls Ihr 
Euch regelmäßig amerikanische 


oder japanische Module zulegt, 
braucht Ihr unbedingt diesen Ad- 
apter. Die billigsten kosten knapp 
unter 30 Mark. Bevor Ihr Euch ein 
Spiel kauft, fragt zur Sicherheit Eu- 
ren Händler, ob das neue Modul 
wirklich mit Eurem Adapter läuft. 

Mit einem NTSC-PAL-Konver- 
ter läßt sich ein amerikanisches 
Super NES oder ein japanisches 
Super Famicom an jeden deut- 
schen Fernseher anschließen. Das 
ausländische Fernsehsignal wird 
dabei in ein deutsches PAL-Signal 
konvertiert. Die neuesten Modelle 
liefern ausgezeichnete Bildqua- 
lität. Für alle, die sich im Urlaub 
ein billiges US-Super-Nintendo 
gekauft haben, ist dieser Konver- 
ter vielleicht die letzte Hoffnung. 

Verschiedene Anschlußkabel 
können die Bild- und Soundqua- 
lität erheblich verbessern. Speziell 
RGB-Kabel liefern ein optimales 
Bild. Wenn Ihr außerdem Euer Su- 
per Nintendo an Eure Stereoanla- 
ge anschließt, steht ungetrübtern 
Spielspaß nichts mehr im Wege. 
Einige kleinere Firmen (z.B. Wolf- 
soft) haben sich auf die Herstel- 
lung von Anschlußkabeln für jeden 
Fernseher und Monitor speziali- 
siert. Falls Ihr Probleme habt, bie- 
ten diese Firmen meist die Lösung. 

Wenn Eure Module nach jeder 
Spielesession verstauben, braucht 
Ihrein Cartridge-Case. Bis zu vier- 
zig Spiele lassen sich darin ver- 
stauen. Im größeren Complete 
Case findet sogar Euer Super Nin- 
tendo samt Joypads Platz. 
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Shoot'’em Up 





Blechsöldner 


Super Probotector 


uper Contra, so der ur- 
sprüngliche Name des in- 
zwischen schon legen- 


dären japanischen Super-Fami- 
com-Moduls, schickte noch 
menschliche Söldner ins 
Schlachtengetümmel. Mittler- 
weile wurden die "humanen" 
Rambos zur Entschärfung gegen 
ein Roboterduo ausgetauscht. 
Die perfekten Befehlsempfänger 
fightensich durch sechs, von Ali- 
ens invasierte Gebiete. Vier die- 
ser Level scrollen in einer Sei- 
tenansicht horizontal. Die restli- 
chen zwei bestreitet Ihr in der Vo- 
gelperspektive, wobei durch Dre- 
hen und Scrollen des gesamten 
Spielareals der Eindruck einer 
Fortbewegung entsteht. Um Euch 
der Alienscharen zu erwehren, 
verfügt Ihr über zwei Knarren 
gleichzeitig. Diese Laserkanonen 
und Flammenwerfer der unter- 
schiedlichsten Art könnt Ihr 
durch Aufnahme von Extrasym- 
bolen beliebig austauschen. Al- 
leine oder im Team schlagt Ihr 
Euch durch verwüstete Endzeit- 
landschaften. 

Um gegen eine plötzlich auf- 
tauchende Überzahl an Feinden 
gewappnet zu sein, verfügt Ihr zu- 


Spieletyp: Jump'n'Shoot 


Hersteller: Konami 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Continue, 

3 Schwierigkeitsgrade 
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 9 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 

83% 
Musik: 

85% 
Soundeffekt: 


90% 


Spiel- 
spaß 





BunyemsuonyepaH 
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sätzlich über eine Anzahl an 
Smartbombs. Nützlich ist auch 
der eindrucksvolle Specialmove, 
bei dem Ihr einen Salto schlagt 
und gleichzeitig aus vollen Roh- 
ren mit beiden Knarren wild um 
Euch feuert. 





Der Action-Klassiker hält 
trotz seines Alters noch immer 
den Ballerspiel-Thron be- 
setzt. Kaum ein anderes Mo- 
dul wartet miteiner derartigen 
Fülle an Effekten und Innova- 
tionen auf. Doch das Beein- 
druckendste an Super Probo- 
tector ist die Vielzahl und Va- 
riation seiner Endgegner. Alle 
Nase lang scheint Euch eines 
dieser beeindruckenden Un- 
getüme aus dem Hinterhalt 
aufzulauern. 

Die Levels mit Vogelper- 
spektive verlangen kühle Köp- 
fe und akrobatische Hände: 
Die ungewohnte Art der Dar- 
stellung bringt Euch unter Be- 
geisterungsrufen ganz schön 
ins Schwitzen. 

Alles in allem ist das furio- 
se Spektakel auch technisch 
perfekt, Euer Auge wird selbst 
in den wildesten Szenen nicht 
durch das leiseste Flackern 
oder Ruckeln beleidigt. Ein 
Wort zum durchweg brillanten 
Sound: Einbombastischer Baß 
donnert mit dem Rest der 
Instrumentierung dermaßen 
gnadenlos, daß Euch die Ma- 
genwände zittern. 

Drum: Jeder Super-Ninten- 
do-Besitzer, der dieses 
Modul nicht im Regal stehen 
hat, verpaßt einen wahren 
Meilenstein der Action-Ge- 
schichte. fh 










Der plötzlich auf- 
tauchende 
Bomber legt mit 
Brandbomben ein 
sengendes 
Feuerfeld. 











3D-Levels. 


Gnade! Der furio- 
se Sklavenfalke 
gehört noch zu 
den einfacheren 
Endgegnern der 
Ballerorgie. 
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Dieser "Terminator" kann Feuer F 
spucken. Behende müßt Ihr ihm an Wändenund 
Decke entlanghangelnd ausweichen. 
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Zu zweit macht 
Pop’n Twinbee 
noch viel mehr 
Spaß 


Auch dieses 
Riesenbaby werden wir wohl noch 
schaffen 









Mike Tyson ist ein 
Dreck gegen den 
Kleinen 


Mit vier Satelliten seid Ihr schon 
sehr gut ausgerüstet 
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Kunterbunt 


op'n Twinbee 


as Böse ist scheinbar über- 
D all. Diesmal ist ein skru- 

pelloser Wissenschaftler 
über das eigentlich harmlose 
Knuddelland hergefallen und hat 
alle Bewohner zu gefügigen 
Werkzeugen gemacht. Doch 
nicht verzagen, Hilfe ist bereits 
unterwegs. Der muntere Roboter 
Twinbee übernimmt die gefährli- 
che Aufgabe, dem bösen Profes- 
sor die Flausen auszutreiben. 
Vertikal überfliegt Ihr die ver- 
schiedenen Landstriche der 
Knuddelwelt. Dabei schießt Ihr 
auf alles, was sich bewegt, so- 
wohl am Boden als auch in der 
Luft. Später durchquert Ihr einen 
Ozean, bekämpft ein riesiges 
Luftschiff, passiert die fliegende 
Stadt und landet schließlich in 
der Festung des bösen Wissen- 
schaftlers. Dort trefft Ihr auf 
Herrn Oberfiesling persönlich 
und macht Ihm hoffentlich klar, 
was Sache ist. Bereits vor dem 
Spiel legt Ihr fest, welches Waf- 
fensystem Ihr benutzen wollt. Ihr 
könnt Eure Satelliten als Verfol- 
ger, ums eigene Schiff rotierend 
oder am Bildschirmrand positio- 
niert mit variabler Schußrichtung 
wählen. Extras tauchen aus be- 
schossenen Wolken in Form von 
verschiedenfarbigen Glocken 
auf. Es gibt Zusatzsatelliten, stär- 
kere Laser und Waffen mit unter- 
schiedlichem Schußwinkel. 
Auch Lebensenergie und Schutz- 
schilder könnt Ihr so aufnehmen. 
In besonders brenzligen Situa- 
tionen hilft Euch als letzter Aus- 
weg eine Smartbombe. Statt ei- 
ner riesigen Explosion schickt 
Ihr jedoch elf Mini-Twinbees in 
die Schlacht, die alle Gegner am 
Boden und in der Luft ausschal- 
ten. Im Zweispieler-Modus dürft 
Ihr übrigens gemeinsam durch 
die Lüfte über Knuddelland ja- 
gen. 








Für Konamis erstem Verti- 
cal-Scroller auf Konsolen ha- 
ben sich die Entwickler wieder 
viele niedliche Sprites, Grafi- 
ken und Spielideen einfallen 
lassen. Die Schnuckelgrafik 
ist sehr detailliert, das Scrol- 
ling schnell und flüssig. Ob- 
wohl sich zeitweise Dutzende 
von Sprites gleichzeitig auf 
dem Bildschirm tummeln, ist 
keinerlei Slowdown oder 
Ruckeln festzustellen. Pop'n 
Twinbee ist jedoch nicht nur 
für jüngere Shoot'em-Up- 
Fans geeignet. Speziell in den 
höheren der neun Schwierig- 
keitsgrade ballern einige der 
Gegner mit einer solchen Ve- 
hemenz, daß die Smartbombe 
oft die letzte Rettung ist. Die 
Musik und Soundeffekte pas- 
sen perfekt zur niedlichen Ge- 
samtstimmung. Mit Pop’n 
Twinbee liefert uns Konami 
die Qualität, die man von die- 
ser renommierten Firma 
schon von Axelay und Parodi- 
us gewohnt war. IZ 


Spieletyp: Shoot'em Up 


Hersteller: Konami 
Testversion von: Konami 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 3 bis 9 
Preis: ca. 140 Mark 
Grafik: 

82% 
Musik: 

82% 
Soundeffekt: 


84% 
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Formel 1 


eim Rennspektakel um den 
B + Captain Fal- 

con handelt es sich um ein 
Modul der ersten Stunde: Als das 
Super Famicom, wie das Super 
Nintendo in Japan heißt, vor etwas 
mehr als drei Jahren veröffentlicht 
wurde, staunten die Kids Bauklöt- 
ze über die sensationellen 3-D-Ef- 
fekte des neuen Systems. Zur 
Story: Alljährlich findet in Mute 
Cityein alles entscheidendes Ren- 
nen um die Vorherrschaft im ga- 
laktischen Rennzirkus statt. So- 
bald Ihr Euch für einen der vier 
schnittigen Gleiter entschieden 
habt (die anderen drei steuert die 
Maschine), wählt Ihr noch eine 
von drei Ligen mit je fünf ver- 
schiedenen Rennstrecken, und 
schon kann's losgehen. Um nicht 
auszuscheiden, müßt Ihr in jedem 
Rennen mindestens den dritten 
Platz erreichen. Zu diesem Zweck 
setzt Ihr am besten den einmal pro 
Runde zur Verfügung stehenden 
Nachbrenner ein, der Euren 
Schlitten für einige Sekunden auf 
ungeahnte Geschwindigkeit kata- 
pultiert. Außerdem steckt in Eurem 
Flitzer nur ein begrenztes Maß an 
Energie, die für Eure Geschwin- 
digkeit verantwortlich ist und tun- 


Spieletyp: 


Hersteller: Nintendo 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 
Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 3 bis? 
Preis: ca. 50 Mark 
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lichst vor Karambolagen bewahrt 
werden sollte. Um das Ganze nicht 
zu einfach für die besten Piloten 
der Galaxis zu machen, sind alle 
Kurse noch mit zusätzlichen Hin- 
dernissen wie zum Beispiel Ma- 
gneten, Minen und Sprungschan- 
zen ausgestattet. Die wertvolle 
Energie könnt Ihr zum Glück einmal 
pro Runde an einer Tankstelle in 
Form eines sich herabsenkenden 
Raumschiffs wieder auffüllen. 





Auch heute noch sticht der 
Oldie locker aus der Masse 
durchschnittlicher Rennspiele 
heraus und verleitet aufgrund 
des extrem günstigen Preises 
(das Modul wurde bei diversen 
Händlern schon knapp unter 
der 50-Mark-Grenze gesich- 
tet!) vor allem finanzschwache 
Super-Nintendo-Besitzer zum 
Kauf. Zumal sich diese damit 
einen turboschnellen und gra- 
fisch exzellentrrealisierten Ge- 
schwindigkeitsrausch zule- 
gen. Eure drei Gegenspieler 
wurden dabei so intelligent 
programmiert, daß man nie 
das Gefühl hat, unfair behan- 
deltzu werden. Das gehtsogar 
so weit, daß Ihr Euch regel- 
rechte Anrempelduelle mit 
den Computerflitzern liefert. 
Den guien Gesamteindruck 
runden noch die liebevoll aus- 
getüftelten Strecken mit ihren 
ganz und gar unliebsamen Ei- 
genheiten, der groovige Sound 
und eine tolle 'Finishing'- 
Sequenz ab, in der das 
Geschehen blitzschnell ge- 
dreht wird. Leuten ohne 
Rennspiel sollte hiermit preis- 
günstig ausgeholfen werden 
können! rk 


im 21sten Jahrhundert 











Liegt Ihr hoffnugslos zurück, könnt Ihr auf 
Wunsch auch aufgeben 
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as erste hochklassige 
ii stammte 

seinerzeit von Human, den 
Machern des bombastisch guten 
Final Match Tennis auf der Im- 
port-Konsole PC-Engine. Bei uns 
heißt es einfach nur Super Soc- 
cer und wird von Nintendo ver- 
trieben. Als 'ungewöhnlich' kann 
man schon nach wenigen Sekun- 
den Spielzeit die Perspektive be- 
zeichnen: In reinrassiger 3-D- 
Ansicht lauft Ihr quasi 'in' das 
Spielfeld hinein. Je weiter Ihr 
Euch dann dem gegnerischen Tor 
nähert, desto größer wird es samt 
umliegender Tribünen und Zu- 
schauer. Eure Mitspieler und das 
gegnerische Team werden vom 
Zoom-Effekt natürlich auch nicht 
verschont und wachsen bezie- 
hungsweise schrumpfen fleißig 






Es riecht nach 
Packung: 0:2 und 
Panik vorm Tor 


Tja, jetzt steht's 0:3, 
aber Ihr greift 
wenigstens an 
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mit. Als Spielvarianten stehen ein 
Freundschaftsmatch gegen einen 
Kumpel und ein Turnier mit den 
16 stärksten Mannschaften der 
Welt auf dem Programm. Die 
Stärken und Schwächen der ein- 
zelnen Nationalmannschaften 
entnehmt Ihr der Charakterisie- 
rung vor Spielbeginn. Wichtig 
sind vor allem die Kategorien An- 
griff, Verteidigung und Ausdauer. 
Jetzt stellt Ihr noch Spielzeit, Tak- 
tik (Eure Formation, etwa 4-4-2, 
das heißt vier Verteidiger, vier 
Mittelfeldspieler und zwei Stür- 
mer, daher der Name Super For- 
mation Soccer) und Torwart- 
Kontrolle (automatisch oder ma- 
nuell) ein. Steuerungsmäßig wird 
Euch nicht allzuviel 
abverlangt: Mit einem 
Button wird geschos- 


PR 





sen (auf Wunsch mit Spin), mit 
einem weiteren paßt Ihr zum 'be- 
pfeilten' Mitspieler und mit ei- 
nem dritten schießt Ihr einfach in 
Laufrichtung. In der Verteidigung 
übernehmen Eure Spieler dann 
per Knopfdruck Grätsch- und 
Foulaktivitäten. Befindet sich das 
Leder in Strafraumnähe in der 
Luft, solltet Ihr mit Hechtkopfbäl- 
len und Fallrückziehern ins Ge- 
schehen eingreifen. 





Führte der Fußballklassiker 
vor zwei Jahren noch unange- 





Vor Spielbeginn mer Ihr Euch um 
die Mannschaftstaktik 


@ z 





fochten die Liga der besten 
Fußballmodule an, so sägen 
heutzutage schon Klasse-Kon- 
kurrenten vom Schlage eines 
Striker oder Sensible Soccer 
am Thron des Giganten. 
Das Gekicke spielt sich auf- 
grund der Rasanz des 3-D- 
Effektes aber immer noch 
herzerfrischend, obwohl den 
ultrahart spielenden Compu- 
tergegnern nur äußerst 
schwer beizukommen ist. 
Tore fallen dabei (zumindest 
bei Euch!) nicht am Fließ- 
band, sondern müssen durch 
genau kalkuliertes Passen 
herausgespielt werden. Trotz 
der aufkommenden Konkur- 
renz ist dieser 
Klassiker 
aber immer 
noch eine Par- 
tie wert. Ich 
habe sowieso 
ein Faible für 
eher ältere 
Spiele und 
zocke Super 
Formation 
Soccer auch 
immer wieder 
sehr gern. rk 


Spieletyp: 


Hersteller: Hı 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: | 2 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: 


Grafik: 


Soundetfekt 
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s gibt jede Menge Tennissi- 
ie mulationen, aber nur wenig 

wirklich gute. Wie der Name 
schon verrät, schlüpft Ihr in die 
Rolle des Altstars Connors, um 
Preisgelder und Pokale zu schef- 
feln. Connors ist ein Allrounder, 
der sowohl am Netz wie beim 
Grundlinienspiel stark ist. Wahl- 
weise spielt Ihr auch mit dem Ja- 
paner Akira, dem Deutschen Mo- 
ritz Müller oder dem Schweden 
Björn Edson. Falls Ihr keinen ech- 
ten Gegner habt, findet Ihr diese 
Jungs als Gomputergegner im 
Turnier wieder. Jimmy Connors 
Tennis könnt Ihr sogar zu viert 
spielen: Mit einem Vierspieler- 
Adapter drängelt sich ein kom- 
plettes Doppel vor dem Bild- 
schirm. Jeder fehlende Partner 
läßt sich durch den Computer er- 
setzen. Genial bereits die 
taktischen Möglichkei- 
ten beim Aufschlag: Ein 
Zielkreis, den Ihr mittels 
Steuerkreuz bewegt, 
markiert den Aufschlag- 
punkt im gegnerischen 
Viertel. Jeder Feuerknopf 
bieteteinen anderen Auf- 
schlag: weich, trocken 
und hart oder ange- 
schnitten. Wer den er- 
sten Aufschlag ins Netz donnert, 
geht auf Nummer Sicher und 
wählt den automatischen Service, 
sonst riskiert er einen Doppelfeh- 
ler. Auch die Returns bieten ein 
Maximum an Realismus: Es 
kommt nicht nur darauf an, ob Ihr 
richtig zum Ball steht, ob Ihr Vor- 
oder Rückhand schlagt, sondern 
auch aufs taktische Vorgehen. 
Holt Euren Gegner durch kurze 
Stopbälle ans Netz und passiert 
Ihn. Ihr könnt dem Ball Effet ver- 
leihen, indem Ihr den Schlag- 
knopf haltet und gleichzeitig das 
Steuerkreuz in die gewünschte 
Richtung gedrückt haltet. Wem 
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Das Sandplatzsolo, mit Verlaub, 
bedeutet Schweißverlust und 


Kräfteraub. 


"gewöhnliches" Tennis auf Ra- 
sen, Hartplatz oder in der Halle zu 
öde ist, der gibt sich eine Partie 
auf dem Arktis-Court bei Schnee- 
treiben oder in der Wüste. 





Obwohl Ihr alle Bewegun- 
gen des Tennisspielers per 
Joypad simuliert, bietet Jim- 
my Connors Tennis ein Maxi- 
mum an Spielbarkeit und Stra- 
tegievielfalt. Die Steuerung 
ist ausgefeilt und dennoch re- 


lativ schnell zu be- 
herrschen. Nach ei- 
nigen Trainings 
kommt Ihr zwar bald 
dahinter, wie Ihr die 
Computergegner 
austrickst, doch mit einem 
richtigen Mitspieler fasziniert 
die Simulation wochenlang. 
Stellungsspiel und Taktik sind 
auch hier derart wichtig, daß 
Ihr an der Konsole sogar noch 
ein wenig Nachhilfe für den 
echten Tennistreff nehmen 
könnt. Ihr habt zu keiner Zeit 
das Gefühl, daß irgendetwas 
am Spiel unpräzise funktio- 
niert oder unfaire Auswirkun- 
gen auf die Partie hat. Völlig 
genial ist die Möglichkeit, zu 
viert Doppel zu spielen. De- 
zente Sound-Digis, applau- 
dierende Zuschauer und der 





monotone Schiedsrichter- 
Sound schaffen Stimmung, 
wie sie Eurosport nicht besser 
rüberbringen könnte. Ein Muß 
für jede Sammlung! hu 













Spieletyp: Tennissimulation 


Hersteller: Ubi Soft 
Testversion von: Laguna 
Anzahl der Spieler: 1-4 
Features: Paßwort, 


Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
Musik: 
Soundeffekt: 
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Die schönsten 
Golfplätze der 
PGA stehen Euren 
Versuchen offen 





Ein steiler 
Stoppball aus dem Rough sollte nicht 
unmöglich sein 









Das 3-D-Gitter 
erlaubt Euch 
präzise 
Geländeein- 
schätzung 


Am schwierigsten sind immer 
die geraden Schläge ... 
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g mit dem Ball! 


fü 





eit Bernhard Langer gehört 
S: in Deutschland zwar 

nicht mehr zu den unbe- 
kannten Sportarten, dochein elitä- 
rer Hauch hängt dem britischen 
Kugelversenken nach wie vor an. 
Besonders die Programmierer von 
Electronic Arts haben ein bewähr- 
tes Simulationssystem entwickelt, 
mit dem sich der edle Rasensport 
auch auf dem Bildschirm spielen 
läßt. Wo richtige Golfer jahrelang 
hart trainieren müssen, geht die 
Simulation zwar von stets perfek- 
ter Haltung und immer korrektem 
Abschlag aus, doch es bleiben 
auch auf dem Monitor noch mehr 
als genug Faktoren, die sogar ei- 
nen digitalen Ball am Loch vor- 
beikullern lassen. Gespielt wird 
auf berühmten Kursen der US- 
Profiliga. Je nach Entfernung zum 
Loch schlägt Euch der Computer 
ein passendes Eisen oder Holz 
vor, Ihr könnt aber auch davon ab- 
weichen. Ein Fähnchen signali- 
siert Windrichtung und -stärke. 
Die Kraft des Abschlags und den 
Drall bestimmt Ihr über den Po- 
werbalken am unteren Bild- 
schirmrand. Um einen perfekten 
Schlag zu definieren, müßt Ihr 
dreimal das Joypad drücken: Ab- 
schlagsstart, Kraftbegrenzung, 
Drall. Eure Umgebung bietet alles, 
was einen tückischen Golfplatz 
auszeichnet: Wasserlöcher im 
Grün, Sandbunker in der Nähe der 
Löcher, Büsche und Bäume. Beim 
Abschlag zoomt eine Kamera dem 
Ball hinterher und wechselt dann 
die Perspektive wie eine Fernseh- 
kamera, so daß Ihr Euren Schlag 
vom Loch aus begutachten könnt. 
Habt Ihr Euch bis auf wenige Fuß 
ans Ziel herangearbeitet, präsen- 
tiert Euch das Spiel ein 3D-Raster, 
das sich frei um 360 Grad rotieren 
läßt. So könnt Ihr das Gelände ab- 
schätzen und den Ball in elegan- 
tem Bogen einlochen. 








Wie fast jede Sportsimulati- 
on macht auch Golf am 
meisten Spaß, wenn mehrere 
Joypad-Golfer mitspielen. 
PGA-Golf sorgt aber auch bei 
Solisten für lange anhalten- 
den Spielspaß: Die knallhar- 
ten Profiturniere geben Euch 
Einblick, wie kontinuierlich 
und nervenstark Ihr selbst am 
Bildschirm agieren müßt, um 
gegen die Asse auch nur die 
Spur einer Chance zu haben - 
selbst wenn Ihr bei Schläger- 
wahl, Haltung und Abschlag 
kaum etwas falsch machen 
könnt. Das bewährte Schlag- 
system ist ausgeklügelt und 
hervorragend spielbar. Ledig- 
lich bei kurzen Schlägen zwi- 
schen 70 und 20 Yards zeigtes 
Schwächen, da Kraft und Effet 
durch die drei sehr kurz auf- 
einanderfolgenden Klicks 
kaum präzise zu dosieren 
sind. Stilvolle Sounds und die 
solide 3-D-Optik machen das 
Spiel zum Spitzenreiter des 
populären Rasensports. hu 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: c: 

Grafik: 

30% - ER 
Soundeffekt: 
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ußballspiele gehören in Eu- 
F- zu den beliebtesten 

Sportsimulatoren. Schade, 
daß es auf dem Super NES nicht 
viele herausragende Vertreter des 
Genres gibt. Mit Striker über- 
nehmt Ihr das Schicksal von 64 
Nationalteams aus aller Welt. 
Jede Mannschaft besitzt ein per- 
sönliches Leistungsprofil sowie 
Originalbesetzung. Es gibt sogar 
einen Editor, mit dem Ihr eigene 
Teams einbauen und speichern 
könnt. Bevor Ihr das erste Mal 
Ballkontakt habt, entscheidet Ihr 
Euch zwischen Freundschafts- 
spiel und Training oder einem der 
zahlreichen Turnierwettbewerbe. 
Natürlich fragt das Spiel vorab 
auch nach dem Zustand des Ra- 
sens, den Windverhältnissen, der 
Spieldauer, Eurer Mannschafts- 
aufstellung oder Spielstrategie. 
Wer z. B. mit einer relativ schwa- 
chen Mannschaft gegen ein Su- 
perteam antreten muß, wird sich 
eher aufs Mauern einrichten und 
mit nur wenigen Sturmspitzen 
agieren. Besonders interessant 
ist der Hallenmodus, in dem Ihr 
nur mit einem Sechs-Mann- 
Team antretet und auf ein kleine- 
res Tor spielt. Seitenaus gibt es 













Spieletyp: F 


Hersteller: Eli 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 1-: 
Features: 


BERWIBN DESREGENE 
Preis: 


Grafik: 

Musik: 
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in der Halle nicht. Könner trauen 
sich zu, auch die Bewegungen 
des Torwart in der Hektik des Ge- 
schehens eigenhändig zu kon- 
trollieren, geruhsamere Sports- 
freunde überlassen zumindest 
das Stellungsspiel des Keepers 
dem Computer. Mit Hilfe des 
Steuerkreuzes führt Ihr den Ball, 
wobei immer derjenige Spieler 
aktiv ist, der dem Ball gerade am 
nächsten steht. Mit Hilfe der Feu- 
erknöpfe schiebt Ihr Bälle, zieht 
harte Fernschüsse ab oder streckt 
Euch nach hohen Bällen, um viel- 
leicht ein Kopfballtor zu erzielen. 
Bei weiten Abschlägen und Frei- 
stößen markiert eine Punktlinie 
die angepeilte Flugbahn des 
Balls. 





Fußballsimulationen leben 
und sterben mit der Spielbar- 
keit und mit der Schnelligkeit 
der Grafik, egal, wieviel 
Menüpunkte auch um das ei- 
gentliche Geschehen herum- 
drapiert sein mögen. Striker 
bieteteine gelungene Mischung 
aus flinken Kickern, tosender 
Stadionatmosphäre gelunge- 
ner Animation und einer eben- 
so unkomplizierten wie präzi- 
sen Steuerung. Der Torwart 
agiert völlig frei im Strafraum, 
schnelle Paßkombinationen, 
Tempogegenstöße, alles ist 
möglich. Lange Dribblings, 
Soloaktionen und Tore im Al- 
leingang sind nur bei unglei- 
chem Kräfteverhältnis drin, 
normalerweise zählt cleverer 
Aufbau. Einzig die relativ star- 
re Perspektive hätte man fle- 
xibler gestalten können, da Ihr 
bei weiten Pässen oft ins 
Blaue kickt. hu 





Ag ee 


‚triker 
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Wer im Gerangel 
vor dem Tor den 
Keeper selbst 
steuert, mutet 

sich einiges zu 
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Ein beherzter 
Schuß ins lange Eck und der Torwart 
ist trotz des kleinen Hallentors geschlagen 














Beim Eltmeter- 
schießen sucht 
Ihr Euch die Ecke 
durch richtiges 
Timing beim 
Button- 
Drücken aus 





Aufstellung und Spielstrategie sind 
oft spielentscheidend 
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All 














Während der 
obere Fahrer 
gerade die Bande 
küßt, verliert sein 
Gegner Zeit beim 
Boxenstop 





Da sind die zwei 
PS-Ritter zusammengerumpelt und 
schauen lustig in die Landschaft 









Ausführliche und 
authentische 
Leistungs- 
statistiken für 
jeden Wagentyp 


Mannigfaltige Konfigurations- 
möglichkeiten vor dem Start des Rennens 
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große Umwege möglichst 

schnell und wild über die 
Strecke, die Simulation versucht, 
eine Motorsportvariante mög- 
lichst wirklichkeitsnah einzufan- 
gen. FT Pole Position gehört zum 
letzteren Genre, das beweisen die 
zahlreichen Konfigurations- 
menüs. Fi gehört zu jenen 3-D- 
Rennspielen, in denen Ihr Euren 
Flitzer wie ein Modellauto vor 
Euch herfahrt, während die obere 
Bildschirmhälfte als "Rückspie- 
gel" bzw. als Screen für einen 
zweiten Mitspieler herhält. Bevor 
Ihr Gas gebt, gibt's eine Menge 
zu entscheiden. Welche Renn- 
strecke hätten'S denn gerne? Wie 
soll das Wetter sein? Welches 
Team? Benetton Ford? Williams 
Renault? McLaren Honda? Die 
gesamte Palette des Formel-1- 
Zirkus steht Euch offen. Dann 
wäre da noch die Ausstattung des 
Boliden zu definieren: Lenkung, 
Schaltung, Radaufhängung und 
Federung, Getriebe, Reifen, An- 
stellwinkel der Spoiler und sogar 
die Arbeitsweise des Boxen- 
teams. Eure persönliche Ideal- 
konfiguration speichert Ihr per 
Batterie dauerhaft ab. Endlich auf 
der Strecke, kontrolliert Ihr Eure 
Position anhand der eingeblen- 
deten Streckenübersicht. Einzig- 
artig ist der Windschattenmelder: 
Fahrt Ihr nahe genug an den Geg- 
ner heran, leuchtet ein Lämpchen 
auf. Profis nutzen den Effekt aus, 
um im richtigen Moment am Geg- 
ner vorbeizuziehen. Verschiede- 
ne Anzeigen informieren Euch 
über den Verschleißzustand von 
Reifen, Bremsen oder Spoilern 
(die verschleißen, falls Ihr zu oft 
an die Balustrade dengelt). Be- 
ginnt eine Anzeige erst gelb und 
dann rot zu leuchten, solltet Ihr 
einen Boxenstop einlegen, sonst 
wird's ein kurzes Rennen. 


| n einem Rennspiel geht'sohne 












Abgesehen davon, daß es 
eine Weile dauern wird, bis 
Ihr ideale Wagenkonfiguratio- 
nen ausgetüftelt habt, ist auch 
die Steuerung nicht einfach zu 
handhaben. Einfach drauflos- 
fahren is nich. Dummerweise 
liegt die oft benutzte Funktion 
fürs Runterschalten auch auf 
der Steuerkreuzseite des Joy- 
pads, das Ihr nicht frei bele- 
gen könnt. Die Gegner ruckeln 
fürchterlich, selten ist präzise 
auszumachen, wie nah der 
vorausfahrende Wagen 
tatsächlich ist. Seid Ihr gera- 
de noch eine Fahrzeuglänge 
hintendran, parkt Ihr ihm auch 
schon im Kofferraum ein. Was 
nutzt die Windschattenidee, 
wenn man in den seltensten 
Fällen nahe genug rankommt? 
Andererseits bietet das Spiel 
so viel Realitätsnähe, daß es 
trotz dieser Einschnitte immer 
noch jede Menge Spaß macht, 
vor allem zu zweit. Hätte man 
noch etwas mehr dran gefeilt, 
wäre es ein Tophit. hu 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: i 


Schwierigkeitsgrad: 
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a hat wohl jemand zu lan- 
D: F-Zero von Nintendo 

gespielt. Die Grafik-Routi- 
nen sind exakt dieselben wie beim 
Vorbild. Die Fahrbahnbegrenzun- 
gen der beiden gleichen sich wie 
ein Ei dem anderen. Neu hinzuge- 
kommen im Vergleich zum Vor- 
gänger ist das Werkstattsystem, 
mit dem Ihr Euren Boliden auffri- 
sieren könnt. Im Rennmodus ge- 
hen 26 Teilnehmer an den Start, 
Euch mitgerechnet. Es wird eine 
komplette Weltmeisterschafts- 
Saison gefahren, inklusive au- 
thentischen Strecken und Geg- 
nern. Vor jedem Rennen dreht Ihr 
noch einige Trainingsrunden, um 
Euch mit dem Kurs anzufreunden 
und Euch eine gute Startposition 
zu sichern. Für Plazierungen un- 
ter den ersten sechs gibt es WM- 
Punkte und natürlich Kohle. Geld 
spielt im Formel-1-Zirkus sowie- 
so eine entscheidende Rolle. Die 
gewonnenen Moneten gebt Ihr 
Eurem persönlichen Daniel Dü- 
sentrieb, der dafür stärkere Tu- 
ning-Teile entwickelt. Sämtliche 
Features Eures Fahrzeugs sind 
über acht Stufen aufrüstbar. Um 
auch mal ein Rennen zu gewin- 
nen, benötigt Ihr einen perfekt 


Spieletyp: F 


Hersteller: 

Testversion von: Laguna 
Anzahl der Spieler: ‘ 
Features: i 


Schwierigkeitsgrad: 5 


Preis: ca. 120 N 
Grafik: 

Musik: 
NERTRET 
Soundeffekt: 
MA 
a 79% 
spaß oO 
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aufgemotzten Renner. Mit.derein- 
gebauten Batterie könnt Ihr jeder- 
zeit Euren Spielstand sichern. Ex- 
zessive Fahrweise kann auch zu 
Schäden an Eurem Boliden 
führen. Es gibt übrigens auch 
noch einen sehr interessanten 
Time-Trial-Modus, in dem Ihr, 
ähnlich wie bei Super Mario Kart, 
alleine gegen die Uhr fahrt, um 
Eure Rundenrekorde zu verbes- 
sern. Die Bestleistungen werden 
natürlich ebenfalls abgespeichert. 





Das Beste an Exhaust Heat 
Zistsicherlich die enorme Ge- 
schwindigkeit des Spiels. Nur 
wenn mehr als fünf Renner 
gleichzeitig auf dem Bild- 
schirm sind, wird das Ganze 
spürbar langsamer. Zwar feh- 
len im Vergleich zum Vorbild 
F-Zero Sprungschanzen und 
Beschleunigungszonen, dafür 
sorgt der Weltmeisterschafts- 
modus für viel Spannung. Die 
einzelnen Rennstrecken ver- 
langen einiges Training und 
geschickten Umgang mit Gas 
und Bremse, bevor Ihr die er- 
sten Erfolge feiern könnt. Sie- 
ge sind auch mit optimal ge- 
tuntem Fahrzeug nicht viel 
leichter zu erzielen, da der 
schnellste Gegner immer die- 
selbe Höchstgeschwindigkeit 
erreicht wie Euer Renner. Mir 
bot Exhaust Heat 2sogar mehr 
Spielmotivation als F-Zero, da 
ich wenigstens einmal die 
Weltmeister-Siegerehrung 
sehen wollte. Das einzige, 
was mir gefehlt hat, war ein 
Zweispieler-Modus mit ge- 
splittetem Bildschirm. Freun- 
de schneller Rennspiele soll- 
ten unbedingt zugreifen. rz 


Ein Sieg nach 
dem anderen. So 
kann man am ein- 
fachsten Geld 
scheffeln. 


Alle zur 


Verfügung ste- 
henden Wagen 
sind weit über 
300 km/h schnell 


PRIZE MONEY 


LE Te 


MONES 
$ 72200 


Nach vier Runden 













nur an vierter Stelle? 
Das kann doch nicht wahr sein. 


Ihr könnt Euer Fahrzeug ganz gezielt auf 
jeden Kurs einstellen 


LLLILTTRITETEITTIRTTTN? 
ri IT 
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Long Live Rock'n'Roll 


Rock'n.Roll Ra 


zu 22 













Zu heißer 
Rock'n’Roll- 
Musik fahrt Ihr 
um Geld und 
Punkte. Im 
Augenblick bin 
ich an zweiter 
Stelle 





Euren Fahrer 
wählt Ihr aus den unterschiedlichsten 
Charakteren aus. 











877 u Fe 
FOREV: S29,099 


Dieser fiese Typ 


ERTL TSRCGET verkauft Euch die 

COST’ 5182.808 affengeilen 
Fahrzeuge. 
Bessere Renner 
gibt's auf späte- 


ren Planeten 


Links oben seht Ihr eine Übersicht der Strecke mit 
den Positionen aller Rennteilnehmer 
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it Rock'n'Roll Racing 
präsentiert Interplay ei- 
nen weiteren Beitrag 


zum Thema "Drive and Shoot". 
Die Rennstrecken, die auf sechs 
Planeten verteiltsind, sehtIhr von 
schräg oben. Die Steuerung Eu- 
res Boliden funktioniert nach dem 
Fernsteuerprinzip. Das heißt, Ihr 
stellt Euch am besten vor, Ihr sitzt 
wirklich am Lenkrad. Als musika- 
lische Untermalung zu jedem 
Rennen dröhnen Rock'n'Roll- 
Klassiker aus den Lautsprechern. 
Zu Beginn wählt Ihr Euren Fahrer 
aus einer Anzahl wilder Typen, 
von denen jeder spezielle Stärken 
hat. Ausgestattet mit einem Start- 
kapital von 20000 Dollar kauft Ihr 
Euch einen Renner, der anfangs 
nur sehr mickrig ausgerüstet ist. 
Für Plazierungen auf dem Sie- 
gespodest gibt's jedoch Cash, für 
das Ihr im Tuningshop Euren Wa- 
gen auffrisieren könnt. Neben 
stärkerer Bewaffnung und 
schnelleren Motoren stehen auch 
Raketen und Minen bereit. In je- 
dem Rennen tretet Ihr gegen drei 
Konkurrenten an. Falls Ihr zu 
zweit spielt, wird der Bildschirm 
geteilt. Sofort nach dem Start geht 
die Knallerei los. Mit Minen hal- 
tet Ihr Euch Verfolger vom Hals, 
Raketen werfen vor Euch liegen- 
de Fahrer aus der Bahn. Für 
schnelle Überholmanöver ist ein 
kurzer Nitro-Schub bestens ge- 
eignet. Doch Vorsicht: Eure Geg- 
ner schießen ebenfalls scharf. Ist 
die Panzerung aufgebraucht, ex- 
plodiert Euer Renner, was gehöri- 
gen Zeitverlust bedeutet. Das 
Spiel ist in sechs Planeten mit je- 
weils zwei Divisionen unterteilt. 
Habt Ihr genügend Punkte ge- 
sammelt, dürft Ihr in die 
nächsthöhere Liga aufsteigen. 
Danach geht's ab zum nächsten 
Planeten. Auf jedem dritten Pla- 
neten gibt's übrigens ein neues 
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Fahrzeug mit besseren Eigen- 
schaften zu kaufen, doch die Din- 
ger sind sauteuer. 





Stundenlang habe ich mir 
nur den Sound von Rock'n'Roll 
Racing angehört. So etwas 
Geiles habe ich bisher nur auf 
CD gehört. Ich habe mir schon 
überlegt, ob ich anstatt eines 
Radios nicht ein Super Nin- 
tendo in mein Auto einbauen 
soll. Doch auch spielerisch 
überzeugt das Modul voll. Die 
einzelnen Planeten bieten 
grafisch viel Abwechslung. 
Der Rookie-Modus ermöglicht 
einen leichten Einstieg, denn 
die Computergegner sind hier 
sehr harmlos. Am meisten 
Spaß macht der Zweispieler- 
Modus. Zwar ist die Sicht 
durch den gesplitteten Bild- 
schirm eingeschränkt, doch 
spätestens nachdem Ihr Eu- 
rem Kumpel das erste Mal den 
Wagen unterm Ar..., ähem 
Hintern, weggeschossen 
habt, wißt Ihr, was abgeht. rz 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: 


Grafik: 

72% 
Musik: 

84% 
Soundeffekt: 


- 1% 


Spiel- 
spaß 
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nde 1992 wurde das erste 
Fiss: von Nin- 

tendo veröffentlicht. Des- 
halb mußte Super Mario Kart 
natürlich etwas ganz Besonderes 
werden. So fand man denn auch 
keine Prosts und Sennas, dafür 
waren aber Mario und Freunde 
mit dabei. Es wird auch nicht in 
PS-starken Formel-1-Boliden 
gefahren, kleine Go-Karts stehen 
zur Verfügung. Gefahren wird al- 
lein oder zu zweit. Vor jedem 
Spiel wählt Ihr Euren Fahrer aus 
acht Charakteren, von denen je- 
der individuelle Stärken und 
Schwächen hat. Drei Spielmodi 
gibt's zur Auswahl. Im Grandprix 
tretet Ihr im Kampf gegen sieben 
Mitstreiter um Meisterschafts- 
punkte an. Im Time Trial fahrt Ihr 
alleine auf der Jagd nach neuen 
Rekorden, die natürlich per Bat- 
terie gespeichert werden, auf je- 
dem beliebigen Kurs. Auf 
Wunsch dürft Ihr Euch den letz- 
ten Trainingslauf noch mal in der 
Wiederholung betrachten. Be- 
sonders gute Runden merkt sich 
der Computer und simuliert bei 
Eurer nächsten Fahrt einen Geg- 
ner. Für zwei Spieler gibt's auch 
noch den Battlemode, bei dem Ihr 


Spieletyp: 

Hersteller: Ni 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Strecken: 


Schwierigkeitsgra; 3 bis 


Preis: 
Grafik: 


Sounderekt 
5 91% 
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in vier Spielfeldern aufeinander 
losgeht. Mit Schildkrötenpanzern 
schießt Ihr aufeinander in dem 
Versuch, drei Luftballons abzu- 
schießen, die am Go-Kart Eures 
Gegners befestigt sind. Weitere 
Extras sind z.B. Sprungfedern, 
Bananenschalen und Speed-Ups. 





Was Nintendo aus dem 
langsamen Super NES raus- 
holt, ist absoluter Wahnsinn. 
Zugegeben, ohne DSP-Chip 
im Modul wäre die schnelle 
Grafik nicht möglich, trotzdem 
ist Super Mario Karteine Sen- 
sation. Es ist das einzige 
Rennspiel, das alles hat, was 
man sich wünschen kann. Bis 
zu fünf Rekorde pro Strecke 
werden abgespeichert (leider 
kann man keine Namen ein- 
geben), insgesamt gibt's 
zwanzig Kurse zur Auswahl. 
Schlichtweg genial ist die 
Idee, im Time-Trial-Modus 
besonders gute Runden zu 
speichern und dann die Fah- 
rersilhoueite in den nächsten 
Runden wie ein Hologramm 
einzublenden. Das Resultat 
ist, daß Ihr praktisch gegen 
Euch selbst fahrt und sofort 
wißt, wie Ihr im Vergleich zu 
Eurer Bestzeit liegt. Ich habe 
Stunden damit verbracht, 
meine Bestleistungen um 
hundertstel Sekunden zu ver- 
bessern. Der kleinste Rut- 
scher und der Rekord ist da- 
hin. Der Battle-Modus wird an 
Spaß und Spannung nur noch 
von Super Bomberman über- 
troffen. Das einzige was mir 
fehlt, ist ein Gonstruction-Kit, 
damit ich meine eigenen Kur- 
se basteln kann. IZ 
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Im GP-Mode seht 
Ihr in der unteren 
Bildschirmhälfte 
eine Strecken- 
übersicht 









Neben Mario und 


Luigi könnt Ihr noch weitere Nintendo- 
Figuren anwählen 










Eure Rekorde für MARITO/ICIECU 1. 
jeden Kurs wer- 
den ebenso 
gespeichert wie 
die beste 
Rundenzeit 


‚ 
Li 
‚| 
[| 
1 
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Die dummen Rohre stehen immer genau da, wo 
man sie überhaupt nicht brauchen kann 
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Ron Barr muß 
natürlich auch 
wieder seinen 
Senf dazugeben 






Jeder Spieler wird 
mit seinen individuellen 
Statistiken vorgestellt 











Der Schieds- 
richter pfeift 
knallhart jede 


Te Fe Regelwidrigkeit. 
22 PIERCE j 11 
en Beim fünften Foul 
ö TEAM FOULS heißt es "Auf 


SELECT TO SUB 2 
Wiedersehen 





Die Nummer 33 zeigt uns ein 
phantastisches Dunking 
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Jordan 


howdown 


ei den diesjährigen Final- 
B:-- der NBA-Weltmei- 

sterschaft (die heißt wirk- 
lich so) standen sich die Chica- 
go Bulls mit Michael Jordan und 
die Phoenix Suns mit Charles 
Barkley gegenüber. Vor dem sech- 
sten Spiel führten die Bulls mit 
drei zu zwei. Vierzig Sekunden 
vor Spielende hatten die Suns ei- 
nen Zwei-Punkte-Vorsprung. Mit 
vier Sekunden Restspielzeit er- 
zielte Paxson einen 3-Punkte- 
Wurf. Die Bulls waren zum dritten 
Mal in Folge Weltmeister. In NBA 
Showdown könnt Ihr dieses Dra- 
ma in Euren eigenen vier Wänden 
neu erleben. 27 NBA-Teams mit 
allen Topstars stehen Euch zur 
Verfügung. Ihr könnt eine kom- 
plette Saison bis zu den Final- 
matches durchspielen oder ein- 
fach nur ein Freundschaftspiel 
bestreiten. Zwei Spielarten gibt's 
zur Auswahl. Im Simulations- 
Mode werden Fouls gezählt, die 
Spieler ermüden und müssen 
deshalb regelmäßig ausgewech- 
selt werden. Nach fünf Regelver- 
stößen wird ein Spieler ausge- 
schlossen. Um das Spiel noch 
realistischer zu gestalten, solltet 
Ihr die Verletzungs-Option ein- 
schalten. Bei Pre-Season-Mat- 
ches dürft Ihr Eure Mannschaft 
selbst zusammenstellen. So 
könnt Ihr Euer eigenes Dream- 
team zusammenstellen oder den 
gleichen Spieler fünfmal nomi- 
nieren (z.B fünfmal Michael Jor- 
dan). Nachdem Ihr Euch für eine 
Spielart entschieden habt, geht's 
ab ins Stadion. Im Angriff kon- 
trolliert Ihr immer den Spieler, der 
den Ball führt. Bei einem Paß 
wählt Ihr mit den L-R-Tasten den 
Paßempfänger. Nicht weniger als 
38 der besten Cracks beherr- 
schen Special-Moves. Das kön- 
nen Drehwürfe oder extrem 
schwierige Dunkings sein. 
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Basketball ist eine der 
schnellsten und spannendsten 
amerikanischen Sportarten. 
Innerhalb weniger Sekunden 
kann das Spiel völlig kippen. 
NBA Showdownkann da leider 
nicht ganz mithalten. Mit zehn 
Spielern auf dem Feld erinnert 
die Geschwindigkeit eher an 
deutsches Bundesliga-Ni- 
veau. Trotzdem ist NBA Show- 
down eine gelungene Basket- 
ballsimulation. Die Topstars 
sind deutlich zu erkennen, die 
Grafik isterstklassig. Auch die 
Soundeffekte mit digitalisier- 
ter Sprachausgabe sind 
hörenswert. Die Entwickler 
haben das Spiel ziemlich rea- 
listisch gestaltet. So könnt Ihr 
während einer Saison sogar 
Spieler mit anderen Teams 
tauschen. Leider nehmen die 
Schiedsrichter ihren Job allzu 
ernst, weswegen Neulinge un- 
absichtlich ein Foul nach dem 
anderen produzieren. Basket- 
ball-Fans sollten sich dieses 
Modul näher anschauen. rz 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: 

Grafik: 

70% 

Musik: 

66% E 
Soundeffekt: 


- 77% 


u 


Spiel- 
spaß 


BunyamsuolpfepsH 








ohn Madden hat mit seinen 
Je in den 

letzten Jahren wahrschein- 
lich mehr Geld verdient, als in 
seiner aktiven Zeitals Spieler und 
Trainer. Das interessanteste neue 
Feature der 94er Version ist der 
Fünf-Spieler-Modus. Mit einem 
Multitap können bis zu fünf Foot- 
ball-Freaks zusammen oder auf 
gegnerische Mannschaften ver- 
teilt teilnehmen. Nach der Ein- 
führung durch John Madden er- 
scheint das Auswahlmenü. Hier 
dürft Ihr den Spielmodus, Eure 
Mannschaft, Spieldauer, Wetter 
und Stadion (Freiluft oder Dome) 
anwählen. Zum ersten Mal könnt 
Ihr eine komplette NFL-Saison 
durchspielen, oder wie schon bei 
den Vorgängern erst in die 
Playoffs einsteigen. Zur Verfü- 
gung stehen alle 28 NFL-Teams, 
38 ehemalige Super-Bowl-Teil- 
nehmer und 12 Allstar-Teams. 
Nach den Voreinstellungen ver- 
gleicht ein Scouting-Report die 
beiden Mannschaften. Schließ- 
lich verdeutlicht John Madden 
persönlich noch mal die Stärken 
und Schwächen jedes Teams. Die 
Steuerung ist identisch mit den 
Vorgängern, die Tastenbelegung 


Spieletyp: F 


Hersteller: E/ 
Testversion von: Galax, 
Anzahl der Spieler: 1-5 
Features: Paf 


Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
BUNITANETEI 


BITTE 
Soundeffekt: 


se 90% 
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hat sich ebenfalls nicht geändert. 
Während eines offensiven Spiel- 
zugs kontrolliert Ihr normalerwei- 
se den ballführenden Spieler. Bei 
einem Paßspiel erscheinen nach 
dem Snap drei Fenster in der obe- 
ren Bildschirmhälfte, die Eure 
Paßempfänger zeigen. Diese wer- 
den per Knopfdruck angespielt. 
Nachdem der Quarterback ge- 
worfen hat, übernehmt Ihr sofort 
die Kontrolle des potentiellen 
Paßfängers. Bei Laufspielen 
steuert Ihr nach dem Snap den 
Läufer, der sich drehen, springen 
und nach vorne werfen kann. 
Per Zeitlupe dürft Ihr Euch den 
letzten Spielzug noch mal aus je- 
dem beliebigen Blickwinkel be- 
trachten. 





Es ist nicht zu glauben, wie 
sehr Electronic Arts sich bei 
Super-NES-Games gesteigert 
hat. Madden NFL'94 ist ein 
weiteres Beispiel dafür. Die 
Aufmachung dieses Spiels ist 
phantastisch. Im Pausenmodus 
tanzen plötzlich Cheerleader 
auf dem Bildschirm. Bei einem 
plötzlichen Ballverlust dreht 
sich das Spielfeld um 180 Grad 
(der Effekt ist sagenhaft). Die 
Zeitlupe zoomt und dreht in ex- 
zellenter 3-D-Grafik. Im Ge- 
gensatz zum Vorgänger istkein 
Ruckeln mehr zu sehen. Das 
Spielfeld scrollt fließend, und 
die Animation der Spieler ist 
erstklassig. Warum EA aber 
auch diesmal auf eine Batterie 
verzichtet hat, ist mir ein Rät- 
sel. Ansonsten ist die Super- 
Nes-Version von Madden 
NFL'94 mit Abstand die beste 
Fooballsimulation, die es auf 
Konsole gibt. IZ 









Die Zeitlupen- 
Funktion ermög- 
licht Euch unge- 

ahnte Blickwinkel 





Im winterlichen 


Stadion kommentiert Meister Madden 
vor eindrucksvoller Kulisse 










Jede Menge 
offensive und 
defensive 
Spielzüge stehen 
Euch zur 
Verfügung 





Nach besonders harten Checks kann es schon mal 
zu Verletzungen kommen 
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Sogar Uwe Krupp 
ist dabei, wenn 
er auch einer der 
schlechteren 
Spieler in 
NHL'94 ist 


4 Uwe oT 
Defe 


Elsa 


IA TREU pl 
aaa 413 E33 


*«> Switch cards 
4 Switch teams 


Mario Lemieux 
steht allein vor dem Tor, schießt, und... 
eine phantastische Abwehr des Torhüters 













Ron Barr 
berichtet vor 
dem Spiel, 
welche Spieler 
gut oder schlecht 
drauf sind 


Auch diesen harten Schuß von Stevens 
wehrt der Goalie ab 
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er Nachfolger von NHLPA 
1 Hockey 93 präsentiert sich 

mit einigen neuen interes- 
santen Features. Mit einem Multi- 
tap können jetzt bis zu fünf Perso- 
nen an einem Match teilnehmen, 
auf Wunsch sogar alle in einer 
Mannschaft. Ihr dürft jetzt sogar 
die Steuerung Eures Torhüters 
übernehmen und bei besonders 
harten Fouls gibt der Schiri ab und 
zu ein Penalty. Der Computergeg- 
ner verhält sich extrem intelligent 
und aggressiv. Es empfiehlt sich, 
den Puck möglichst schnell wei- 
ter zu passen, ansonsten werdet 
Ihr gnadenlos gecheckt. Die neu- 
en Animationen für Banden- und 
Crosschecks wirken sehr reali- 
stisch und tragen einiges zum 
Spielspaß bei. Da auch die Torhü- 
ter viel dazugelernt haben, gibt's 
als neue Angriffsmethode die 
One-Timer (Direktannahmen). Ei- 
nige altbewährte Features haben 
die Entwickler vom Vorgänger 
übernommen. Ihr könnt die Spiel- 
art wählen, die Spieldauer einstel- 
len und jedes der 28 NHL-Teams 
übernehmen, inklusive der neuen 
Mannschaften aus Anaheim und 
Florida. Jeder Spieler stellt sich 
mit einem digitalisierten Bild und 
umfangreichen Statistiken vor und 
Ron Barr übernimmt wie immer 
die Moderation vor jedem Match. 
Eure Cracks beherrschen knall- 
harte Schüsse ebenso wie genaue 
Schlenzer. Gutes Paßspiel ist Vor- 
aussetzung für einen möglichen 
Erfolg. Jeder Spieler hat persön- 
lich Stärken und Schwächen. Ver- 
teidiger sind generell etwas 
langsamer, dafür checken sie här- 
ter, während Stürmer härter 
schießen und schneller laufen. 
Eure schönsten Kombinationen 
könnt Ihr nochmal in Zeitlupe be- 
wundern. Nach jedem Play-Off- 
Match gibt's ein 16stelliges 
Paßwort. 








Während die Super-NES- 
Umsetzungen aller EA-Sport- 
spiele bisher meist klar 
schlechter waren als die Me- 
gadrive-Versionen, schneidet 
NHL'94 im direkten Vergleich 
sogar etwas besser ab. Der 
Computer spielt sehr viel här- 
ter und aggressiver, und ver- 
sucht konsequent, Euren 
Spielaufbau zu zerstören. Die 
Torhüter sind viel schwerer zu 
überwinden, im Gegensatz 
zum Megadrive sind One-Ti- 
mer kein sicheres Mittel, um 
Tore zu erzielen. Das Scrolling 
istsehrschnellund flüssig, die 
Animation der Spieler ist je- 
doch etwas eckig. Dafür ist der 
Sound ausgezeichnet, jede 
Arena hat ihre eigene Orgel- 
musik und die Spielsounds 
(Puck, Schiri-Pfeife, Grunzen 
etc.) klingen speziellüber eine 
Stereoanlage sehr realistisch. 
Leider fehlt eine Batterie, und 
wer schon mal einen Zettel mit 
Paßwörtern verloren hat, weiß 


was ihm da abgeht. Iz 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: 


Grafik: 

72% 
Musik: 

57% 
Soundeffekt: 


92% 
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iefschneewedler und Snow- 
T-* wurden bisher von 

den Spielentwicklern nicht 
gerade verwöhnt. Das betagte 
Winter Challenge erhielt vor zwei 
Jahren akzeptable Kritiken, 
während Winter Olympicsvon US 
Gold keinen guten Eindruck 
macht. Loriciel hofft deshalb, mit 
Val D’Isere Championships bei 
allen Wintersportfreunden zu- 
schlagen zu können. Die Ausrü- 
stung klingt recht mickrig, denn 
es stehen nur Skier und Snow- 
boards zur Verfügung. Ganz gleich, 
was Ihr Euch anschnallt, es gibt 
jeweils drei Spielmodi: freies 
Fahren, Training und Wettbe- 
werb. Das freie Fahren erinnert 
vom Spielprinzip her an Oufrun. 
Innerhalb eines Zeitlimits müßt 
Ihr einen Checkpoint passieren. 
Mit zunehmender Spieldauer 
werden die Abfahrten immer 
schwerer, Anfänger und Snowbi- 
kes behindern Euch zusätzlich. 
Nach jedem Checkpoint kommt 
übrigens eine Abzweigung, so 
daß Ihr nicht immer den gleichen 
Kurs fahren müßt. Im Trainings- 
und Wettbewerbsmodus gibt's 
drei Disziplinen zur Auswahl: Ab- 
fahrt, Riesenslalom und Slalom. 


Spieletyp: 
Ski-Snowboa ulation 
Hersteller: Loriciel 
Testversion von: Loriciel 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort 


rrleimulatin 
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Schwierigkeitsgrad: 7 
Preis: ca. 140 Mark 


Soundeffekt: ? 
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Die meisten Kurse sind extrem 
hügelig. Es gibt Eisplatten und 
Dreckspuren. Felsblöcke und 
Tannen neben und auf der Strecke 
erfordern kontrolliertes Fahren. 
Ab und zu behindert plötzlich auf- 
tretender Nebel die Sicht, so daß 
erstklassige Zeiten fast unmög- 
lich sind. Im Gegensatz zum wirk- 
lichen Ski-Rennzirkus werdet Ihr 
nicht disqualifiziert, wenn Ihr ein 
Tor verpaßt. Ihr bekommt nur eine 
Zeitstrafe. 





Nachdem ich dieses Spiel 
zum ersten Mal einlegte, kam 
ich aus dem Staunen nicht 
mehr raus. Noch nie habe ich 
so schnelle 3-D-Grafik auf 
dem Super-NES gesehen. 
Dazu kommt noch das Auf und 
Ab der Hügel und die extrem 
detaillierte Hintergrundgra- 
fik. Der Schnee ist nicht ein- 
fach nur weiß, es gibt Eisplat- 
ten, auf denen Ihr wirklich et- 
was wegrutscht und Dreck- 
pfützen, die Euch abbremsen. 
Die Animation der Brettikünst- 
ler und Snowboarder ist rela- 
tiv flüssig und sehr reali- 
stisch. Die Zeiten der Konkur- 
renten im Wettbewerbs-Mo- 
dus erreicht Ihr allerdings nur 
mit viel Training. Lediglich 
wenn während der Abfahrt 
plötzlich Nebel aufkommt, 
wird es etwas unfair. Der Ef- 
fekt ist zwar ausgezeichnet 
gelungen, doch eine gute Zeit 
ist so unmöglich zu erzielen. 
Val D'Isere Championships ist 
das erste Spiel, das die Ge- 
schwindigkeit und Schönheit 
des Skisports auf dem Bild- 
schirm halbwegs naturgeireu 
wiedergibt. IZ 








Bei diesem 
Panorama kriegt 
man selbst Lust 
auf Skifahren 






In rasender 
Schußfahrt über Eisplatten geht's in 
Richtung Ziel 










Jede Menge 
Strecken stehen 
zur Auswahl 





Bei solchen Sprüngen würde sogar Franz Klammer 
vor Neid erblassen 
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So sieht 
Doktorchen den 
Kontrollrechner 
für die Energie im 
Gebäude 













i Zwei beherzte 
Schüsse auf die Mechanik und das Tor 


gibt klein bei 
TG Auch auf dem 
G, Schiff warten jede 
DT, Menge hungriger 
s. .* 
G Reptilien 


N DIN ANN 
KILL HN 


N 


N 
NP] 


mit dem Granatwerfer 


Längst ausgestorben 


Jurassic Park 


achdem der Merchandi- 
N: von Spiel- 

bergs Dinostreifen lang- 
sam abflaut und grauenerregen- 
de Mengen von Dinosaurier- 
Hausschlappen, T-Rex-Zahnbür- 
sten oder Kuschelbettbezügen 
die Menschheit beglücken, zie- 
hen sich die Riesen in die Museen 
zurück. Lediglich auf einigen 
Spielkonsolen hüpfen sie noch 
vor sich hin. Ocean-Software hat 
für Super Nintendo eine unter- 
haltsame Umsetzung geschaffen. 
Ihr schlüpft in die Rolle des 
PaläontologenDr. Alan Grant, der 
durch den Saurierpark streift, um 
die Kinder des Parkbesitzers vor 
Urzeitreptilien zu retten. Da die 
elektrisch geladenen Sicher- 
heitszäune des Parks außer Kon- 
trolle geraten sind, können so 
nette Urzeitgenossen wie der 16 
Meter große Tyrannosaurus Rex 
ungehindert auf Zweibeinerjagd 
gehen. Anfangs wehrt sich Grant 
lediglich mit Hilfe eines kümmer- 
liche Elektroschockers, später 
findet er wirkungsvolle Waffen, 
deren Einsatzbereitschaft er stets 
durch Aufsammeln von Muniti- 
onsextras sicherstellt. Wie wohl 
sich Doktorchen fühlt, signali- 
siert ein Energiebalken am unte- 
ren Bildschirmrand. Zuerst muß 
Grant den Zentralcomputer ein- 
schalten, um die Bewegungsmel- 
der des Labyrinths zu aktivieren. 
Die Saurier machen ihm das Le- 
ben nicht gerade leicht, denn sie 
tauchen fast überall unvermutet 
auf. Betritt Grant ein Gebäude, 
wechselt die Perspektive vom Vo- 
gelblick in eine 3-D-Perspektive, 
die in Steuerung und Aussehen 
direkt dem (indizierten) ID-Soft- 
ware-Hit Wolfenstein 3Dentlehnt 
scheint. Nebenher sammelt Grant 
Sauriereier, um unkontrollierte 
Vermehrung der gefährlichen 
Raptoren zu verhindern. 








Endlich mal eine gelungene 
Film-Umsetzung! Das gigan- 
tische Labyrinth mit seinen 
schätzungsweise 6000 Bild- 
schirmen steckt voller Über- 
raschungen. Zwar stolpert Ihr 
nicht jede Sekunde über ein 
packendes Ereignis, doch es 
macht großen Spaß, sich 
Schritt für Schritt voranzuar- 
beiten auf der Suche nach Co- 
dekarten, Lebensenergie, 
Munition, Sauriereiern oder 
der passenden Wumme. Die 
Figuren sind fein gezeichnet, 
die Umgebung sorgt für eine 
dichte Atmosphäre. In den 
Kellern und Gebäuden kommt 
dagegen echtes Dungeon- 
Feeling auf. Eifrige Kartogra- 
fierer kommen auf ihre Ko- 
sten, Automapping ist aller- 
dings leider nicht möglich. 
Die Soundeffekte unterstüt- 
zen, wenn auch etwas dünn 
gesät, die gespannte Stim- 
mung hervorragend. Auch 
Monate nach dem Film noch 
spaßig! hu 


Spieletyp: Action-Adventure |f 


Hersteller: Ocean 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 3 bis 8 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 
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igentlich waren wir uns 
FE ganz sicher, welches 

der beiden Delphine-Aben- 
teuer wir aufnehmen sollten: 
Flashback oder Another World. 
Nicht zuletzt wegen der genialen 
Animation des Protagonisten ha- 
ben wir uns letztendlich für das ak- 
tuellere von beiden Spielen ent- 
schieden. Titelfigur des Abenteu- 
ers ist diesmal Conrad Hart, Stu- 
dent des Galaxial Bureau of Inve- 
stigation. Zufällig entdeckt er, 
daß der neugewählte Präsident 
ein Alien ist. Da eine solche Ent- 
larvung unerwünscht ist, wird er 
von daan gehetzt. Nach einer Ge- 
hirnwäsche findet er sich auf dem 
urwaldüberwucherten Planeten 
Titan wieder. Damit beginnt ein 
turbulentes Abenteuer voller Rät- 
sel, schneller Aktionen und dem 
ständigen Zwang zum Handeln. Um 
alle Abenteuer zu bestehen, muß 
Conrad eine ganze Reihe von ver- 
steckten Gegenständen finden 
(über 20). Darunter befinden sich 
hilfreiche Extras, andere Stücke 
müssen von A nach B transpor- 
tiert werden. Glücklicherweise ist 
Conrad im Gegensatz zum Ano- 
ther-World-Vorgänger Lester ein 
geübter Schütze. Hinter (fast) je- 


Spieletyp: 
Hersteller: 


Testversion von: Ar 
Anzahl der Spieler: ‘ 
Features: Pal 


Schwierigkeitsgrad: 2 
Preis: c: 
Grafik: 
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Musik: 
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dem Busch (je nach eingestelltem 
Schwierigkeitsgrad) lauern tücki- 
sche Gefahren, denen Conrad mit 
schnellem Abzug und katzenhaf- 
ten Bewegungen begegnet. Ne- 
ben Sammeln und Ballern redet 
er mit Leuten, fährt Taxi oder er- 
kundet die Örtlichkeiten per Fu- 
ture-S-Bahn. 


Die Science-fiction-Atmos- 
phäre dieses spannenden Ac- 
tion-Abenteuers ist einzigar- 
tig. Zirka 15 unterschiedliche 
fein animierte Bewegungszy- 
klen lassen Conrad atembe- 
raubend menschlich wirken, 
die ausgefeilte Storyline ver- 
bindet einzelne Szenen zu ei- 
nem atmosphärischen Epos. 
Obwohl Soundeffekte und Mu- 
sikstücke vergleichsweise 
spärlich eingestreut sind, un- 
terstützen sie das Geschehen 
auf dem Monitor äußerst wir- 
kungsvoll, da sie wie in einem 
guten Drehbuch überlegt und 
geschickt eingesetzt werden, 
um Spannung zu erzeugen. Ob- 
wohl der Held sehr aufwendig 
animiert ist und eine überwäl- 
tigende Palette von Bewe- 
gungsmöglichkeiten hat, be- 
herrscht Ihr die Steuerung im 
Handumdrehen. Noch genia- 
ler wäre permanentes Scrol- 
ling gewesen. Andererseits 
hat der"Umblätter"-Effekt zwi- 
schen zwei Bildschirmen auch 
seine positiven Seiten: Da Ihr 
nie wißt, was gleich auf Euch 
zukommt, erzeugt diese Me- 
thode zusätzliche Spannung. 
In jedem Fall ist Conrads 
Abenteuer noch besser gelun- 
gen als das ohnehin schon ge- 
niale Another World hu 
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Ehe 
In einer Art 
"Running Man"- 
Show verdient 
Conrad ein paar 
Kröten für sein 






den minuten- 
langen Comic- 


7 


Auf dem Dschungel; 
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Solstice 2 


Equinox 










Die Rätsel des 
Labyrinths stellen 
Glendaal vor 
schier unlösbare 
Probleme 





Die Wellen schla- 
gen an den Strand, was köchelt da im 
Wüstensand? 









Schwer sitzt der 
Block in seinen 
Fugen, ich kann 
nur oben drüber- 
lugen 


Der Golem ballt die Faust zum Kampf, ich hoff’ er 
kriegt'nen Wadenkrampf 
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ennt Ihr noch das NES-Er- 
Ko Solstice, das 
ganze Rätsler-Scharen 
nächtelang vor flimmernde Mo- 
nitore fesselte? Sony Imagesoft 
beschert Glendaal, dem kleinen 
Helden des Erstlings, einen 
Nachfolger im 16-Bit-Gewand. In 
einer 3D-Perspektive von schräg 
oben durchstreift Ihr knackige 
Rätselräume eines gewaltigen 
Labyrinthes. In den Räumlichkei- 
ten müßt Ihr versteckte oder nicht 
gerade leicht zugängliche 
Schlüssel und Zaubertränke in 
Euren Besitz bringen. Doch das 
Remake beschränkt sich im Ge- 
gensatz zum Vorgänger nicht nur 
auf das Innere einer Burg, son- 
dern überrascht mit einer Ober- 
welt, die jedoch größtenteils als 
Verbindung der einzelnen unter- 
irdischen Labyrinthe oder Über- 
gang in den nächsten Level fun- 
giert. Steht der kleine Glendaal zu 
Anfang noch unbewaffnet einer 
Heerschar von Feinden gegen- 
über, so findet sich recht schnell 
ein Wurfmesser. Euer Waffenar- 
senal könnt Ihr im weiteren Spiel- 
verlauf noch weiter aufstocken. 
Für weitere Lebensenergie und 
den nötigen Magienachschub 
müßt Ihr kräftig die Augen auf- 
halten, diese begehrten Items 
sind meist gut versteckt. In jedem 
Level sind zwölf magische Ku- 
geln verborgen, die es zu finden 
gilt. Um diese begehrten Gegen- 
stände zu erreichen, hüpft Ihr 
über Plattformen, verschiebt 
Blöcke oder putzt Feinde vom 
Bildschirm. 
Erschwerenderweise wurde die 
isometrische 3D-Ansicht dazu 
benutzt, wichtige Plattformen für 
Euch unsichtbar hinter anderen 
zu verbergen, so daß Ihr deren 
Position oft nur erahnen könnt. 
Habt Ihr alle Kugeln eines Levels 
beieinander, müßt Ihr gegen den 





Endgegner, der die Brücke zum 
nächsten Level blockiert, antre- 
ten. Bei jedem Wechsel von Un- 
ter- zu Oberwelt speichert das 
Modul automatisch Euren kost- 
baren Spielstand. 





Ihr werdet Euch wegen der 
Rätsel, die Euch die 3D-Per- 
spektive aufgibt, die Haare 
raufen. Selbst Leuten mit gu- 
ter räumlicher Vorstellungs- 
kraft kommen die Tränen. 
Springt Ihr ins Ungewisse und 
dummerweise auch noch da- 
neben, so landet Ihr meist ge- 
nau auf einer tödlichen Sta- 
chelkugel. Durch die Batterie 
läßt sich dieser Umstand ge- 
rade noch verschmerzen, 
wenngleich der ansonsten 
hervorragende Eindruck et- 
was gemildert wird. Die ge- 
lungene Atmosphäre, die lie- 
bevolle Grafik und die zwar 
spärlich vorhandene, doch 
hervorragend aufs Ambiente 
abgestimmte Musik, machen 
so einiges wieder weit. fh 


Spieletyp: Action-Adventure 
Hersteller: Sony Imagesoft 
Testversion von: 

Sony Imagesoft 

Anzahl der Spieler: 1 
Features: Batterie 


Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 


Soundeffekt: 
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ie japanische Version von 
N: wurde bereits 

1991 veröffentlicht. Da- 
mals war das Spiel eine Riesen- 
überraschung. Eine Mischung aus 
Actiongame mit exzellenter Grafik 
und intelligentem Simulations- 
mode war bis dahin unbekannt. 
Als Gott sollt Ihr einen Kontinent 
besiedeln. Leider treiben die 
Monster von Tanzra, den bösen 
Obermotz, ihr Unwesen. Das Spiel 
beginnt in Eurer Wolkenfestung, 
wo Euer treuer Diener Euch er- 
wartet, ein kleiner nackter Engel. 
Euer Helfer erklärt Euch die Funk- 
tionen der Festung und weiht 
Euch in die bevorstehenden Auf- 
gaben ein. Im Simulationmodus 
steuert Ihr den niedlichen Nacke- 
dei dann direkt im Kampfe gegen 
die Ungeheuer. Bevor sich die 
Menschen in einem der sechs 
Länder niederlassen können, 
müßt Ihr jeweils zwei Action- 
level durchstehen: In bestem 
Jump'n'Run-Stil prügelt Ihr Euch 
mit Dutzenden unterschiedlicher 
Gegner. Am Ende jedes Actionab- 
schnitts wartet ein mächtiger Boß 
auf Euch. Nach der Rückkehr zur 
Wolkenfestung steht plötzlich ein 
Tempel im gesäuberten Land. Ein 





Spieletyp: Action-Jump'n’Run 
mit Simulationsanteil 
Hersteller: Enix 

Testversion von: Laguna 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Batterie 













Schwierigkeitsgrad: 7 
Preis: ca. 140 Mark 


Grafik: 
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Musik: 
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Soundeffekt: 
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Menschenpaar bittet um Eure Hil- 
fe beim Aufbau einer Zivilisation. 
Büsche sollen mittels Blitz- 
schlags beseitigt werden, Regen 
macht Wüsten urbar und schnee- 
bedeckte Landstriche werden 
durch Sonnenstrahlen aufgetaut 
und dergleichen mehr. All dies ist 
für einen Gott natürlich kein Pro- 
blem. Doch leider sind immer 
noch einige Monstergeneratoren 
aktiv, die Euer Engelchen mit Pfeil 
und Bogen bekämpft. Außerdem 
kontrolliert Ihr die Ausdehnung 
der Stadt in bestem Simcity-Stil. 





Ich kann Euch vor Actraiser 
nur warnen. Es macht süch- 
tig! Bis zu 15 Stunden Spie- 
len ohne Pause waren keine 
Seltenheit bei mir. Die Action- 
Level sind grafisch absolut 
erstklassig und wären auch 
ohne Simulationsmode schon 
ein Classic wert. Doch genau 
dieses Extra macht den 
großen Unterschied zu den 
meisten anderen Games. Ihr 
müßt einerseits den Aufbau 
der Städte vorantreiben, dürft 
aber auch den Kampf gegen 
die Monster nicht vernachläs- 
sigen, da sie Häuser zerstören 
und Einwohner entführen. Um 
den Zivilisationsgrad weiter 
zu erhöhen, stehen Euch auch 
einige Naturereignisse zur 
Verfügung, die Ihr sinnvoll an- 
wenden solltet. Ein Erdbeben 
z.B. zerstört zwar alle Holz- 
häuser, dafür bauen die Men- 
schen größere Steinhäuser. 
Der Höhepunkt des Spiels ist 
die klassische Musikunterma- 
lung von Yuzo Koshiro, dem 
unbestrittenen Meister des 
Konsolen-Sounds. Iz 


Götterdämmerung 


Äctraiser 










Der Starlight- 
Zauber zieht wi 
auch der Br 
Tutenchamun- = 


Maske gehörig 
Energie ab 


Bl 






Tanzra und seine 





sechs Dämonen warten im letzten 
Level auf Euch 








Der nackte Engel 
hat wirklich 

saudumme 
Sprüche auf 





Euer geflügelter Freund schwebt über einer der 
entwickelten Städte 
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anon, Herrscher der 
Schattenwelt, willauch die 
Lichtwelt unter sein Joch 


zwingen. Dazu muß er das Siegel 
der sieben Weisen brechen. Mit 
dem Zauberer Agahnim als Ver- 
bündeten entführt er sieben 
Mädchen, Nachkommen der Wei- 
sen, um ihre besonderen Kräfte zu 
nutzen. 

Als Link von Hyrule macht Ihr 
Euch auf den Weg, um die sieben 
Mädels zu retten und Eure Welt 
vor dem Untergang zu bewahren. 
Sämtliche Figuren und Umge- 
bung seht Ihr von schräg oben. Zu 
Beginn des Abenteuers ist Link 
ein kleiner Junge, der weder 
kämpfen noch zaubern kann. 
Doch im Laufe des Spiels findet 
Ihr viele verschiedene Waffen und 
magische Gegenstände, mit de- 






Ein Loch in der 
Pyramide? Da kann 
ich einfach nicht 
widerstehen. 


‚Endlich habe ich 

die Schwimmflossen, 
3 mit denen ich 
tauchen kann 
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Legend of Zelda 


nen Ihr Euch Eurer Feinde erwehrt. 
Am oberen Bildschirmrand ist 
eine Leiste zu sehen, die Euch un- 
ter anderem Eure Lebens- und 
Zauberenergie zeigt. Eure drei 
mickrigen Herzen könnt Ihr auf 
maximal 20 ausbauen. Doch die 
Herzen sind gut versteckt und alle 
zu finden ist fast unmöglich. Jede 
Feindberührung kostet Energie, 
doch freundliche Feen und Zau- 
bertränke helfen bei der Auffri- 
schung. In den meisten Shops 
gibt's nützliche Ausrüstung zu 
kaufen und besiegte Gegner las- 
sen oft brauchbare Gegenstände 
zurück. Um die Mädchen zu fin- 
den, müßt Ihr insgesamt vierzehn 
Verliese, Schlösser und Burgen 
durchforsten. Die Endgegner je- 
des Dungeons verlangen fast im- 
mer eine individuelle Kampftech- 


nik miteiner bestimmten Waffe. In 
die Schattenwelt dürft Ihr erst, 
nachdem Ihr die Lichtwelt gründ- 
lich von Monstern befreit habt. Da 
die wichtigen Extras meist gut 
versteckt sind, empfiehlt es sich 
sowieso, alle Gegenden genaue- 
stens zu erforschen. Denn ohne 
Zauberspiegel oder Schwimm- 
flossen findet Ihr Euch bald in ei- 
ner Sackgasse. Mit dem Zauber- 
spielgel z.B. könnt Ihr Euch von 
der Schatten- in die Lichtwelt 
beamen. Viele Gegenstände sind 
in genau den Dungeons versteckt, 
in denen Ihr sie auch unbedingt 
benötigt. Um allerdings in Ga- 
nons Reich zurückzugelangen, 
müßt Ihr die Teleporter benutzen. 
Da Zelda 3 sehr umfangreich 
ist, läßt sich der Spielstand per 
Batterie abspeichern. 


| A HEBENS LESEN SPRECHEN 
| ZIEHEN LAUFEN SCHWIMMEN 


AU WUYyU © 





Eure Ausrüstung wird sehr übersicht- 
lich in einem Menü dargestellt 
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DICHT 






DEE EEE TAG En 
Mit diesen kannst Du sogar in 
tiefem Gewässer schwimmen. 








Ä Link to the Past 
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Obwohl Zelda 3 schon fast 
zwei Jahre altist, wurde esbis 
heute nie übertroffen. Es ist 
mit Abstand das beste Action- 
Adventure auf dem Super- 
NES. Die Story ist stimmungs- 
voll, die Grafik sehr detailliert 
und die Steuerung einfach ge- 
nial. Obwohl Link jede Menge 
verschiedener Aktionen aus- 
führen kann, sind dazu keine 
Fingerverrenkungen nötig. 
Keines der Rätsel ist zu 
schwer oder unlogisch, trotz- 
dem bietet Zelda 3 auch für 
Könner lang anhaltenden 
Spielspaß. 15-17 Stunden vor 
der Glotze am Stück waren 
keine Seltenheit, und 
das nur, weil ich die- 
sen einen bestimmten 
Gegenstand mal wie- 
dernichtfand. Legend 
of Zelda 3 gehört zur 
Grundausstattung je- 
des Super-NES-Besit- 
zers. Ich warte gedul- 
dig auf eine Fortset- 
zung. IZ 


Spieletyp: Action-Adventure 


Hersteller: Nintendo 
Testversion von: Archiv 

Anzahl der Spieler: 1 ö 
Features: Continue, Batterie [0 


Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 100 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 
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Legend of Mystical 


in schreckliches Unglück 
E: das kleine Städtchen 

Horo-Horo befallen. Die ge- 
liebte Prinzessin ist verschwun- 
den, und ohne den Schutz ihrer 
magischen Kräfte werden bald 
böse Geister in das friedliche 
Nest einfallen. Die beiden Dorf- 
Ninjas Kid Ying und Dr. Yang 
sind die letzte Hoffnung der Be- 
wohner von Horo-Horo. 

Als Kid Ying (oder im Zwei- 
spieler-Modus auch als Dr. 
Yang) macht Ihr Euch auf die Su- 
che nach der Prinzessin. Zu Be- 
ginn treiben sich jede Menge Un- 
geheuer in Eurem Städtchen rum, 
die Ihr natürlich ohne Probleme 
ausschaltet. Auch relativ friedli- 
che Passanten kriegen eins über 
denKopf, und aus Dankbarkeit für 
die Beule überlassen sie Euch et- 
was Geld. In den zahlreichen Ge- 
schäften gibt's wichtige Extras zu 
kaufen und nützliche Tips aufzu- 
schnappen. Die vielen Shops ha- 
ben noch eine weitere wichtige 
Bedeutung: So kommt Ihr z.B. nur 
über das Reisebüro in einige Le- 
vel. Habt Ihr die"handgreiflichen" 
Dorf-Sequenzen erst mal hinter 
Euch, geht's zur Sache. Es wartet 
jeweils ein anderer, meist hori- 














Spieletyp: Action-Adventure 


Hersteller: Konami 
Testversion von: Konami 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Paßwort, 
Continue 
Schwierigkeitsgrad: 7 
Preis: ca. 140 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 
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Süßer Ninja 


zontal scrollender Action-Ab- 
schnitt auf Euch. Damit Euch die 
Luft nicht ausgeht, lassen auch 
hier besiegte Monster nützliche 
Gegenstände zurück. Am Ende je- 
des Action-Levels dürft Ihr Euch 
dann mit einem fiesen Obermotz 
prügeln. Da das Spiel an einem 
Tag nicht zu schaffen ist, erhaltet 
Ihr ab und zu ein ellenlanges 
Paßwort. Eine deutsche Version 
soll im Frühjahr veröffentlicht 
werden. 





Wirklich niedliche Ninjas 
gibt's in Videospielen eher 
selten. Meistens sind sie die 
unbesiegbaren Einzelgänger, 
bewaffnet mit Shuriken und 
Samurai-Schwert. Mystical 
Ninja bietet da schon etwas 
Abwechslung. Die beiden Hel- 
den schauen aus, als ob sie 
gerade erst ihre Windeln ab- 
gelegt hätten. Sie beherr- 
schen keine Special-Moves 
oder markerschütternde 
Kampfischreie. Sie sind ein- 
fach nur süß. Genau das ist die 
Stärke dieses Spiels. Überall 
tummeln sich niedliche Cha- 
raktere, Freund und Feind 
kommen scheinbar direkt aus 
japanischen Kinderbüchern. 
Doch auch die Aufmachung ist 
erstklassig. Die Action-Level 
verlangen auch alten 
Jump'n'Run-Hasen einiges 
ab. Für die Endgegner haben 
die Entwickler tief in der Trick- 
kiste gekramt. Selten habe ich 
so abwechslungsreiche Bosse 
gesehen. Die stimmungsvolle 
Grafik und fernöstliche Musik 
runden das positive Bild ab. 
Ein tolles Modul voller Über- 
raschungen. IZ 
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In Mystical Ninja 
gibt's auch hüb- 
sche Mädchen? 

Her damit, aber 

schnell. Das 
Spiel natürlich, 
nicht die Girls 


“NA, VON DEM 
HUEBSCHEN 
MAEDCHEN, ” 






In Level acht geht 
ganz schön der Punk ab, wenn Ihr die 
Prinzessin retten sollt 










Das ist ja wirklich were 
sehr interessant, Se 
was der alte Ey ->ıE. 
Knacker da zu = ——# 
erzählen hat. 


Quatsch nur wei- 





FR 
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Ah 

Die beiden Feuerköpfe gehören noch zu den einfa- : » 
cheren Gegnern in Level acht. R 
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Seelenklau 


Houlblazer 









In diesem 
Auswahlbild- 
schirm könnt Ihr 
von Welt zu Welt 
springen 






Einige der Levels 
schauen wirklich sehr seltsam aus 









Ihr findet zwar 
verschieden 
starke Schwerter, 
andere Waffen 
gibt's aber nicht 


Weapon 
nt 





ER nu SEES TweTTril 
Ice Ärmor 
Light Arrow 
Medical Herb 


Langsam tauchen die verschwundenen Städte 
samt Einwohner wieder auf 
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ach dem überraschenden 
N Erfolg von Actraiser war 

man natürlich gespannt, 
was Enix noch zu bieten hatte. 
Das zweite Super-NES-Modul 
dieser renommierten Software- 
Firma hieß Soulblazer. Auch 
diesmal dürft Ihr Euch wieder als 
Gott versuchen. König Magridd 
hat die Seelen seiner Untertanen 
an den finsteren Deathtoll ver- 
kauft. Eure Aufgabe ist es, sechs 
Dungeons von allerlei Monstern 
zu befreien und so die zerstörten 
Städte zusammen mit den gefan- 
genen Einwohnern wieder er- 
scheinen zu lassen. Ihr startet in 
einer übergeordneten Höhle, 
zu sehen von schräg oben, wie 
auch der Rest des Spiels. Dort 
könnt Ihr im Verlauf des Spiels 
Energie tanken und von Level zu 
Level springen. Außerdem dürft 
Ihr nur in dieser Höhle Euren 
Spielstand speichern. Von da aus 
beamt Ihr Euch in das jeweilige 
Szenario. In den Actionsequen- 
zen seid Ihr mit Rüstung, Schwert 
und magischer Waffe ausgerü- 
stet. Auf Eurem Weg trefft Ihr auf 
Hunderte von Nestern, aus denen 
jeweils eine bestimmte Anzahl 
Monster strömt. Habt Ihr alle Un- 
geheuer besiegt, färbt sich das 
Nest grün und auf der Oberfläche 
erscheintein Teil der verschwun- 
denen Zivilisation. Ab und zu öff- 
net sich auch ein Geheimgang, 
derzu weiteren Gegnern führt. Auf 
diese Art prügelt Ihr Euch durch 
den Dungeon, bis die komplette 
Welt wiederhergestellt ist. Von 
Zeitzu Zeiterhöhen sich Eure Hit- 
points und in herumstehenden 
Truhen findet Ihr allerlei nützliche 
Gegenstände. Wenn es in den Ac- 
tion-Levels nicht mehr weiter- 
geht, gibt es in der Oberwelt nor- 
malerweise ein Rätsel zu lösen. 
Meist bestehen die Puzzles dar- 
in, daß einer der Einwohner einen 





bestimmten Gegenstand haben 
möchte, der irgendwo in einer 
Truhe liegt oder im Tausch für et- 
was anderes zu bekommen ist. 





Soulblazer kann man viel- 
leicht noch am ehesten als Ac- 
tion-lastigen Ze/da-Clone be- 
schreiben. Die Mischung aus 
Kampfsequenzen und Puzzles 
ist jedoch ausgezeichnet ge- 
lungen. Die meisten Level 
sind extrem lang, werden aber 
trotzdem nicht langweilig. Et- 
was mehr Abwechslung bei 
der Waffenwahl (man hat nur 
das Schwert) hätte nicht ge- 
schadet und auch die Magie 
ist außer bei Endgegnern 
ziemlich sinnlos. Die Musik 
(diesmal nicht von Yuzo Kos- 
hiro) ist bei weitem nicht so 
gut wie bei Actraiser, dafür 
sind die Soundeffekte in bei- 
den Spielen identisch (wer 
sich selbst beklaut, hat wohl 
Mist gebaut). Eine deutsche 
Version istfür Anfang 1994 ge- 


plant. tz 


Spieletyp: Action-Adventure 


Hersteller: Enix 

Testversion von: Laguna 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue, Batterie 


Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 140 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 


Spiel- 
spaß 


Bunusmsuolpfep3H 








u einer Zeit als Merlin, der 
Jin Magier am Hofe 

Königs Arthurs, noch ein 
Zauberlehrling war, mußte er ein 
kniffliges Abenteuer überstehen. 
Als er eines Tages am Fluß spa- 
zierenging, sah er ein junges 
Mädchen, das zu ertrinken droh- 
te. Bei seinem Rettungsversuch 
wurde Merlin selbst in die Fluten 
gerissen. Alser zu sich kam, fand 
er sich in einem unbekannten 
Land wieder. 

Ihr steuert den jungen Magier 
auf der Suche nach seiner Hei- 
mat. Zu Beginn müßt Ihr Euren 
Helden mit notwendiger Ausrü- 
stung ausstatten. Um Euch den 
Einstieg zu erleichtern, hilft Euch 
das Programm in’ Form von Sym- 
bolen, die die Richtung weisen 
oder Euch bei der Benutzung von 
Gegenständen helfen. Das Spiel 
kommt übrigens völlig ohne 
Sprache aus und ist damit auch 
für Adventure-Freaks geeignet, 
die kein Englisch verstehen. 
Herzsymbole im oberen linken 
Bildschirmrand zeigen Eure Le- 
bensenergie. Zusätzliche Leben 
liegen in den zehn Welten ver- 
steckt, die Ihr durchqueren müßt. 
Ein Menübildschirm zeigt sämt- 





Spieletyp: Action-Adventure |i 


Hersteller: Virgin 
Testversion von: Virgin 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort 


Schwierigkeitsgrad: 5 
Preis: ca. 150 Mark 





Grafik: 
Musik: 
Soundeffekt: k 2 
u: 
Spiel- 2 
SAN ES) SONDERHEFT 3 


Adventure 


Magische Kunst 


Young Merlin 


liche Waffen und Extras, die Ihr 
besitzt. Alle Gegenstände lassen 
sich dadurch sehr einfach an- 
wählen und benutzen. In den ein- 
zelnen Welten sind meist kurze 
Action-Sequenzen oder Puzzles 
zu überwinden. In der Mine z.B. 
lenkt Ihr einen Holzwagen über 
defekte Schienen und Löcher im 
Boden. In einer späteren Puzzle- 
sequenz müßt Ihr Felsblöcke 
ähnlich wie bei Boxxle an die 
richtige Stelle transportieren, um 
Türen zu öffnen. Kurze Zwi- 
schenszenen geben Euch Hinwei- 
se aufwichtige Personen und Ge- 
genstände. 





Nach Zelda 3 und Secret of 
Manaist Young Merlindas be- 
ste Action-Adventure auf dem 
Super NES. Die Entwickler ha- 
ben jede Menge ausgezeich- 
neter Grafiken und witziger 
Ideen in das Modul eingebaut. 
Die mittelalterliche Musik 
trägt wunderbar zur "zauber- 
haften” Stimmung bei. Die 
Steuerung ist extrem einfach, 
alle Handgriffe sind mit Blick 
auf den Komfort des Spielers 
ausgerichtet. Die Paßwörter 
werden z.B. direkt in das Ein- 
gabefeld übernommen. Sämt- 
liche Befehle werden in Form 
von Symbolen übermittelt. Zur 
Kommunikation mit anderen 
Charakteren ist ebenfalls kei- 
ne Sprache nötig. Meist hilft 
Euch das Programm an be- 
sonders kniffligen Stellen, in- 
dem es z.B. den Gegenstand 
einblendet, der Euch fehlt. 
Young Merlin ist ein erfri- 
schend originelles Adventure, 
das Freunden der Zelda-Serie 
sicher gefallen wird. IZ 









Hallo nettes ER Re ge 
Fräulein, hätten PBBBBBBE 
Sie heut Zeit für 


mich? 








Tja, wie komme 
ich da nur auf die 
andere Seite? 





Noten 
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Adventure 

















In den Tempeln 
mitten im 
Dschungel könnt 
Ihr Euren 
Spielstand 
speichern 





Plötzlich tauchen 
Soldaten des Imperiums auf dem 
Sandschiff auf 








In der Mana- 

Festung sieht 
es aus wie in 
einer Disco 





Ob Luis Trenker wohl schon am Gipfel 
auf uns wartet? 
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Mana macht's 


decret of Mana 


Is unser Held wieder mal 
A: seinen Freunden beim 
nahen Wasserfall spielt, 
findet er ein Schwert, das in ei- 
nem Felsen steckt. Erziehtes her- 
aus, und damit beginnt das Dra- 
ma. Leider hat der junge Kämpfer 
das Mana-Schwert entfernt, wel- 
ches sein Heimatdorf vor Unheil 
bewahrte. Überall tauchen nun 
Monster auf. Zur Strafe wird un- 
sertapferer Freundaus Potos ver- 
bannt bis Ruhe eingekehrt ist. 
Eure Aufgabe ist es, den Frie- 
den auf der Welt wieder herzu- 
stellen. Im Laufe des Spiels erfahrt 
Ihr mehr über Mana, die Univer- 
salenergie, die das Gleichgewicht 
zwischen Gut und Böse hält. 
Doch zuerst müßt Ihr Euch zur 
nächsten Stadt durchschlagen. 
Häufige Kämpfe erhöhen schnell 
Eure Hitpoints und die Level Eu- 
rer Waffen. In Städten gibt's Pro- 
viant und Ausrüstung zu kaufen 
und Ihr könnt Euren Spielstand 
abspeichern. Nach einer Weile 
gesellen sich zwei Charaktere zu 
Euch, ein eigensinniges Mäd- 
chen und ein kleiner Troll. 
Falls Ihr stolze Besitzer eines 
Fünf-Player-Adapters seid, könnt 
Ihr auch zu dritt weiterspielen. Im 
Actionmenü gebt Ihr den Compu- 
tercharakteren genaue Anwei- 
sungen, sich eher aggressiv oder 
passiv zu verhalten. Im Verlauf 
Eurer Reise lernt jede Figur eini- 
ge Zaubersprüche, die zu sehr 
mächtigen Waffen hochgepusht 
werden können. Um lange 
Fußmärsche zu vermeiden, wen- 
det Ihr Euch vertrauensvoll an die 
Cannon-Travel-Agency, die Euch 
wortwörtlich an jeden Ort schießt. 
Später im Spiel fliegt Euch Flam- 
mie, ein weißer Drache, an jeden 
Winkel des Planeten. Die Mana- 
Welt bietet Sand- und Eiswüsten, 
Bergwandern und sogar einen 
versunkenen Kontinent. 
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Die Entwickler von Secret of 
Mana haben offensichtlich et- 
liche Nächte mit dem Spielen 
von Legend of Zelda ver- 
bracht. Die Ähnlichkeiten sind 
teilweise verblüffend. Sie ha- 
ben sich jedoch auch einige 
Neuheiten einfallen lassen. 
Zum ersten Mal könnt Ihr Euch 
zu dritt an einem Action-Ad- 
venture versuchen. Dabei ist 
Teamwork angesagt, da sich 
die drei Charaktere gegensei- 
tig unterstützen müssen. Das 
Mädchen ist z.B. die einzige, 
die einen Heil-Zauberspruch 
beherrscht. Die Auswahl- 
menüs für Waffen, Rüstung 
und sonstige Gegenstände 
sind sehr übersichtlich in 
Ringform angelegt. Die Musik 
und Soundeffekte tragen viel 
zur Stimmung bei, die Grafik 
ist sogar besser als beim Vor- 
bild Zelda. Die Mana-Welt ist 
riesengroß, mindestens 70 
Stunden müßt Ihr dafür ein- 
kalkulieren. Iz 


Spieletyp: Action-Adventure 
Hersteller: Squaresoft 
Testversion von: Galaxy 
Anzahl der Spieler: 1-3 


Features: Batterie 


Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 


Soundeffekt: 


- 86% 


Spiel- 
spaß 
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aptain Cecil ist der Be- 
fehlshaber einer Gruppe 
von mächtigen Luftschif- 


fen, den sogenannten Red Wings, 
die die Lüfte über dem Königreich 
Baron bewachen. Sein König ver- 
sucht seit einiger Zeit, seltsame 
Kristalle in seinen Besitz zu brin- 
gen. Dafür ist ihm jedes Mittel 
recht. Als Cecil einen Befehl an- 
zweifelt, wird er auf eine Strafex- 
pedition gesandt. Zusammen mit 
seinem Freund Kain versucht er, 
die restlichen Kristalle zu finden, 
um die bösen Mächte, die den 
König befallen haben, zu 
bekämpfen. 

Final Fantasy Il (in Japan heißt 
es Final Fantasy V) ist die gelun- 
gene Fortsetzung einer in Japan 
sehr populären Rollenspiel-Se- 
rie. Mit einer Mannschaft von 
zwei bis fünf Charakteren wandert 
Ihr über Land und durch Dunge- 
ons, die aus der Vogelperspekti- 
ve zu sehen sind. Nachdem Ihr 
den Hauptkontinent erforscht 
habt, begebt Ihr Euch in die Un- 
terwelt und später sogar per 
Raumschiff auf einen Mond. In 
zahlreichen Städten und Schlös- 
sern liefern Euch Einwohner wert- 
volle Tips oder wichtige Gegen- 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: 


Grafik: 
57% 
Musik: 


80% 
Soundeffekt: 


60% 
88% 
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stände. In verschiedenen Läden 
gibt's Waffen, Rüstungen und 
Heiltränke zu kaufen. 

Bei Prügeleien mit den zahl- 
reich auftretenden Monstern 
wechselt die Perspektive in eine 
Seitenansicht. Hier seht Ihr Eure 
Gruppe sowie alle Gegner. Je 
nach Charakter stehen Euch ver- 
schiedene Kampfoptionen zur 
Verfügung. Ihr könnt einfach 
drauflosdreschen, einen von über 
50 Zaubersprüchen anwenden, 
einen Gegenstand benutzen oder 
die Flucht ergreifen. Die Aufstel- 
lung Eurer Truppe istfür den Aus- 
gang der Schlacht mitentschei- 
dend. Deshalb läßt sich die Rei- 
henfolge Eurer Figuren ändern. 
An vorderster Front sollten Krie- 
ger stehen, die kräftig zuhauen 
und viel einstecken können. 





Eigentlich bin ich eher ein 
Adventure-Freak. Primitives 
Monster-Killen und Dunge- 
ons-Erforschen ohne Puzzles 
und Rätsel ist mir oft zu lang- 
weilig. Final Fantasy Il hat 
mich jedoch sofort fasziniert. 
Die eigentlich eher durch- 
schnittliche Story wird durch 
viele spielerische Details und 
Gags aufgeheitert. Wunder- 
schöne Zwischensequenzen 
treiben die Handlung voran, 
plötzliche Wendungen überra- 
schen auch erfahrene Rollen- 
spieler. Mit ein wenig Übung 
ist das Charaktersystem sehr 
einfach zu steuern. Die musi- 
kalische Untermalung gehört 
zum Feinsten, was es auf dem 
Super Nintendo gibt. Leider 
ist eine deutsche Version ge- 
nauso unwahrscheinlich, wie 
ein Sechser im Lotto. IZ 


Die Flugsequenzen über der FF-Welt sind grafisch gar 
nicht so schlecht 
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Die Bewohner der 
verschiedenen 
Ortschaften 
erzählen Euch 
gerne von ihren 
Problemchen 





Durch Wälder und 
über Berge führt Eure Wanderschaft 










Gegen Lufias 
Bang- 
Zauberspruch 
sind nur die 
wenigsten Gegner 
gefeit 


Me 


In der linken Bildschirmhälfte seht Ihr Eure 
Ausrüstung. Rechts steht Eure Truppe 
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orhundert Jahren tauchten 
Vs vier bösen Si- 
nistrals auf. Von ihrer flie- 
genden Insel aus sorgten sie für 
Chaos, Zerstörung, Terror und 
Tod (rein zufällig sind dies auch 
ihre Namen). Erst die vier mäch- 
tigsten Krieger dieser Zeit, Artea, 
Guy, Selan und Maxim konnten 
die furchtbaren Sinistrals ver- 
nichten. Nach der gewaltigen 
Schlacht herrschte hundert Jahre 
Friede. Doch jetzt sind die vier 
Ungeheuer wieder aufgetaucht. 
Nach einem Vorspann von ca. 
20 Minuten, der Euch die Story 
genauestens wiedergibt, dürft Ihr 
selbst eingreifen. Als Nachfahre 
von Maxim macht Ihr Euch auf 
den Weg, die Sinistrals abermals 
zu stoppen. Zu Beginn seid Ihr 
noch allein, doch Lufia, eine Ju- 
gendfreundin, geselltsich bald zu 
Euch. Im Laufe des Spiels 
schließen sich Euch noch zwei 
Kampfgefährten an. In den zahl- 
reichen Ortschaften kommen die 
Einwohner mit allerlei Problemen 
auf Euch zu. Wenn Ihr ihnen helft, 
gibt's als Belohnung meist einen 
wertvollen Hinweis oder einen 
wichtigen Gegenstand. In den 
örtlichen Läden findet Ihr ver- 
schiedene Waffen, Rüstung und 
Proviant zu kaufen. Auf Eurer 
Wanderschaft werdet Ihr von un- 
zähligen Monstern angegriffen. 
Gefechte tragt Ihr grundsätzlich 
strategisch aus. Ihr gebt Euren 
Charakteren Befehle (attackieren, 
verteidigen, Gegenstand oder 
Zauber benutzen oder fliehen) 
und beobachtet deren Aus- 
führung. Die Gegner rühren sich 
nicht von der Stelle, bis Ihr Eure 
Kommandos eingegeben habt. 
Besiegte Angreifer hinterlassen 
Gold und Ausrüstung und Eure 
Gruppe erhält Erfahrungspunkte. 
Mit deren Zahl steigt auch der Le- 
vel Eurer Charaktere und somit 
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auch die Widerstandskraft und 
Geschicklichkeit im Umgang mit 
Waffen und Magie. 








Bislang kannte ich Taito ei- 
gentlich nur als Lieferant di- 
verser Actionspiele. Mit Lufia 
ist den Entwicklern von Taito 
jedoch ein Glücksgriff gelun- 
gen. Zwar haben die Pro- 
grammierer stark von der Fi- 
nal Fantasy-Serie geklaut, 
doch das tut dem Spielspaß 
keinen Abbruch. Speziell die 
Handlung bietet Euch viel Ab- 
wechslung. Ihr bekommt im- 
mer wieder verschiedene Auf- 
gaben gestellt, so daß Ihr 
schnell vergeßt, daß es im 
Prinzip doch nur eine Mon- 
stergruppe nach der anderen 
zu verprügeln gilt. Anspruchs- 
volle Rätsel findet Ihr leider 
sehr selten, dafür gibt's jede 
Menge interessanter Orte zu 
besuchen (über 50). Lufia & 
the Fortress of Doom ist eines 
der besten Rollenspiele auf 
dem Markt. IZ 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: { 
Grafik: 

60% 
Musik: 

69% 
Soundeffekt: 

61% 
m 84% 
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ahrscheinlich habt Ihr 
auch schon mal die ver- 
rückten Rekordversu- 


che gesehen, bei denen Hundert- 
tausende von Dominosteinen auf- 
gestellt werden, die dann nach- 
einander in einer Kettenreaktion 
umfallen. G.l. Ant, der Ameisen- 
Held von Pushover pflegt eben 
dieses Hobby. Doch es geht um 
mehr. Mr. Ant ist auch auf der Su- 
che nach Geldbündeln, die sein 
Vorgesetzter Captain Rat verlo- 
ren hat. Um die Moneten wieder- 
zufinden, muß unser Ameisensol- 
dat jeweils zehn Levels überwin- 
den, in denen Dominosteine auf 
verschiedenen Plattformen ver- 
teiltsind. Irgendwo gibt's auch ei- 
nen Ausgang den G.l. Ant inner- 
halb eines Zeitlimits erreichen 
sollte. Davor muß er jedoch dafür 
sorgen, daß alle Dominosteine im 
Spielabschnitt umfallen. Unser 
Held darf jedoch nur einen Stein 
anstoßen, und dieser sogenannte 
Auslösestein muß auch noch als 
letzter umfallen. Leider stehen die 
Steine nur selten so, daß Ihr sie 
einfach nur anstoßen müßt. 
Selbst dann ist immer noch die 
Frage, welcher Stein denn eigent- 
lich die Kettenreaktion auslöst. 


Spieletyp: Geschi 


Hersteller: 
Testversion von: Arc! 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort 


en 
Preis: 


Grafik: 

45% 
Musik: 

72% 
Soundeffekt: 

42% 


se 33% 
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Normalerweise sind einige der 
Steine umzustellen, vor allem, 
weil viele von ihnen unterschied- 
liche Eigenschaften haben. Stop- 
per fallen grundsätzlich nicht um, 
aus Teilern werden zwei Steine. 
Daneben gibt's noch Explodierer 
(was die wohl machen?), Dauer- 
läufer, Brückenschläger, Verzö- 
gerer, Verschwinde-Steine und 
Flieger, die sich der Schwerkraft 
entgegengesetzt verhalten. Einige 
der Steine dürft Ihr erst nach 
dem Anstoß umstellen, während 
die Uhr erbarmungslos runter- 
zählt. Im Pausenmodus erhaltet 
Ihr einen Überblick über alle 
Steine. 





Geschicklichkeitsspiele ko- 
sten mich entschieden zu viel 
Zeit. Lemmings, Spindizzy 
Worlds und jetzt Pushover. 
Spiele dieser Art sind einfach 
unwiderstehlich. Das Spiel- 
prinzip ist einfach und schnell 
durchschaubar. Nach den er- 
sten, simplen Spielabschnit- 
ten erreicht der Schwierig- 
keitsgrad schnell einen Level, 
der einige Gehirnakrobatik 
verlangt. Pushover zeichnet 
sich auch durch witzige Ani- 
mationen, abwechslungsrei- 
che Grafiken und fetzige Mu- 
sikstücke aus. Speziell G.l. 
Ant ist einer der niedlichsten 
Helden, der mir seit langem 
untergekommen ist. Ein klei- 
ner Tip: Die Paßwörter sind 
die gleichen wie bei allen 
Computer-Versionen, z.B. 
Amiga. Alle Grübel-Freaks, 
die sich von Lemmings erholt 
haben, finden bei Pushover 
das ideale Futter für unausge- 
lastete Gehirnzellen. IZ 





Nur fünf Steine, wie soll das denn gehen? 





G.1. Ant bleibt nicht mal genügend Zeit, um die schönen 
aztekischen Ruinen zu bewundern 
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Die volle (Zeit-) 
ee £ el Bomben-Power 
b . . strahlt durch: 
[012 1 
ee Weiß ohne 


Chance 


a = De Bee 





Im normalen 
Level reißt eine Kettenreaktion gleich 
zwei Granatenzwerge ins Verderben 









Im Ein-Spieler- 
Modus schlagt Ihr 
Euch mit wuchti- 
gen Endgegnern 
herum 


Nach einer Minute verkleinert sich das Spielfeld: 
Was wohl in der Röhre liegt? 


86 


an den Tag, als Jan mir zum er- 

sten Mal das Bomberman-Mo- 
dul vorsetzte: Kleine ferngesteu- 
erte Männchen sprengten sich 
durch ein festes Labyrinth und 
rissen sich gierig die vereinzelt 
auftauchenden Extras unter den 
Nagel, die die Anzahl oder Deto- 
nationsstärke ihrer Bomben ver- 
größerten. Schon bald ergab sich 
die erste Viererrunde mit sämtli- 
chen Video-Games-Redakteuren. 
Unter Verwendung des Vier- 
Spieler-Adapters schoben und 
kickten die verkappten Pyroma- 
nen die unheilbringenden 
schwarzen Kugeln über das 
Spielfeld, immer in der Hoffnung, 
es möge doch einen anderen in 
die Luft jagen. Dank der Mög- 
lichkeit, sein Schlachtfeld unter 
den zwölf möglichen aussuchen 
zu dürfen und fehlende Mitspie- 
ler durch Computer zu ersetzen, 
muß niemand mit dem langweili- 
gen Ein-Spieler-Modus vorlieb 
nehmen. Die Stages haben dabei 
so verrückte Eigenheiten wie 
Röhren, in denen man sich (und 
Bomben!) verstecken kann sowie 
tödliche Zeitzünder, dieeinem die 
Macht verleihen, Granaten zu je- 
dem beliebigen Zeitpunkt hoch- 
gehen zu lassen. Sollte die Ent- 
scheidung binnen einer Minute 
Spielzeit nicht gefallen sein, ver- 
kleinert sich das Spielfeld etwa 
um die Hälfte, was die Flucht- 
möglichkeiten der Bombermän- 
ner weiter einschränkt. 


B erinnere mich noch genau 





Dieses Modul wird tagtäg- 
lich (!!) in der Redaktion min- 
destens zwei Stunden ge- 
spielt. Damit müßte hinsicht- 
lich des Spielspaßes eigent- 








lich alles klar sein, oder? 
Natürlich ist noch hinzuzufü- 
gen, daß sich der Fun etwas in 
Grenzen hält, wenn, absolute 
Profis gegen Amateure antre- 
ten. Dank intensiven Trai- 
nings mit Jan wurden auch 
meine Angriffstaktiken und 
Ausweichmanöver immer 
ausgefeilter und explosiver. 
Denn merke: Ein großer Bom- 
berman gewinnt auch mal, 
wenn er bei der Extravergabe 
deutlich benachteiligt wurde, 
denn eine einzige richtig pla- 
zierte Bombe bringt auch den 
schnellsten und bomben- 
reichsten Spieler zur Ver- 
zweiflung. Inzwischen tum- 
melt sich eine erstklassige 
Bomberriege in den Redakti- 
onsräumen, die mittlerweile 
den inoffiziellen Europamei- 
ster stellt (meinereiner!) und 
schon fleißig für die US- 
Championships bombt. Wer 
ein Super Nintendo besitzt und 
diese galaktisch gute Perle der 
Spiele nicht sein Eigen nennt, 
sollte sein Gerät lieber verkau- 
fen, denn zehn Actionspiele 
versprühen nicht soviel Spiel- 
spaß wie dieser Kulthit! rk 


Spieletyp: 


Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der Spieler: 
Features: 


Schwierigkeitsgrad: 
Preis: 


Grafik: 
54%.7 77) 
Musik: 
60% 
Soundeffekt: 
22% 
spaß oO 
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ullet Proof Software bietet 
F Euch hiermit das erste offi- 

zielle Tetris für das Super 
Nintendo. Außer netten Hinter- 
gründen wurde am Klassiker 
nicht viel herumgefummelt, so 
daß Puristen auch auf ihren Ge- 
schmack kommen werden. Was 
dieses Modul allerdings aus- 
zeichnet, ist nicht der lange Bart 
des Videospiel-Oldies, sondern 
eine zusätzliche granatenstarke 
Version des russischen Welthits. 
Die purzelnden Tetris-Steine ent- 
halten neben den Standardteil- 
chen auch rote Klötzchen, die so- 
fort explodieren, solltet Ihr eine 
komplette Reihe mit mindestens 
einem davon bilden. Die Detona- 
tion ist dabei um so größer, je 
mehr dieser Dynamitvierecke Ihr 
in eine Reihe packt. Es explodie- 
ren aber immer nur Steine eben 
dieser fertiggestellten Reihe, 
sollte es Eure einzige sein. Kom- 
plettiert Ihr mehr als eine Reihe 
aufeinmal mit den roten Goodies, 
so wird die Sprengung flächen- 
deckender und reißt mehr nor- 
malgefärbte Steine mit sich. 
Spielt Ihr zu zweit, erscheinen 
dann in bester Tetris-Manier 
postwendend zusätzliche Reihen 


Spieletyp: Sir: 


Hersteller: Bı ) 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1-2 
BeanIar: e 


e 


Schwierigkeitsgrad: 3 
Preis: ca. ° 


Grafik: 
25% 
Musik: 
62% Y 
Soundeffekt: 
29% 
sr 89% 
spaß oO 
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von unten her beim Gegner, näm- 
lich die Anzahl Eurer wegge- 
sprengten Klötze geteilt durch 
zehn. Da normale Reihen ohne 
rote Bestandteile nicht ver- 
schwinden, kommt man mit et- 
was Nachdenken schnell darauf, 
daß ohne glückliche Zufälle ma- 
ximal sieben Reihen gleichzeitig 
gebildetwerden können, was eine 
nahezu bildschirmgroße Detona- 
tion nach sich zieht, und dem 
Gegner bei Gelingen fast keine 
Chancen mehr einräumt. Zusätz- 
liche Würze erhält das Spiel 
durch die bedrohlichen 'Augen', 
ein Würfel aus vier einzelnen Dy- 
namitbestandteilen, welcher 
ebenfalls eine beachtliche 
Sprengkraft entwickelt. Bomb- 
liss-Freunde, die gerade keinen 
menschlichen Sparringspartner 
zur Verfügung haben, versuchen 
sich am 100 Levels umfassenden 
Puzzle-Mode. 
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Wenn ein Modul es schafft, 
das in der Redaktion heißge- 
liebte Super Bomberman aus 
dem Schacht zu verdrängen, 
will das schon einiges heißen. 
Tetris ist ohnehin eine Legen- 
de, über die man keine Worte 
mehr verlieren muß. Den Reiz 
dieses Hit-Moduls macht das 
explosive und spritzige Bomb- 
liss aus, das dank eines erst- 
klassig durchdachten Spiel- 
prinzips angenehm aus der 
unzähligen Masse der Tetris- 
Clones herausragt. Habt Ihr 
erstmal den Zusammenhang 
zwischen Reihenkomplettie- 
rung und Explosionsgröße ver- 
standen, wird Euch das Modul 
nicht mehr loslassen. Bom- 
ber-Fans sofort zugreifen! rk 
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Nur 2 Steine: Wer dieses knifflige Rätsel löst, soll uns 
benachrichtigen: Es wartet eine Überraschung! 
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Pac 








Im Puzzle-Mode gibt's knifflige Rätsel zu lösen 
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Geister zum Frühstück 


Ättack 


enn zwei absolute Vi- 
deospiellegenden wie 
Pac Man und Tetris 


aufeinanderprallen, sollte man 
auf ein erstklassiges Spiel gefaßt 
sein. In Pac Attack purzeln Te- 
trissteine (keine verschiedenen!), 
die mit festen Blöcken und roten 
Geistern gefüllt sind, gen Boden. 
Eure Aufgabe ist's nun, die Din- 
ger so zu drehen und zu plazie- 
ren, daß möglichst viele der put- 
zigen roten Kleckse nebeneinan- 
der und senkrecht zum Liegen 
kommen. Alle drei bis vier Klötz- 
chen erscheint nämlich ein Puz- 
zleteil, das den gelben Körnchen- 
fresser enthält. Einmal abgelegt, 
frißt sich Pac Man in Blickrich- 
tung und nach unten so lange 
durch die angesammelte Geister- 
schar, bis ein fester Block seinen 
Hunger stoppt oder alle Geister 
weggemampft sind. Spielt Ihr zu 
zweit, kommen von Euch ver- 
schlungene Geister ab einer An- 
zahl von fünf beim Gegner wieder 
zum Vorschein. Bald schon ist 
deshalb höchste Panik angesagt 
und die rettende Fee aus dem 
Goldbehälter in der Mitte werdet 
Ihr sehnsüchtig erwarten: Mit je- 
dem gefressenen Geist wächst 
die Goldsäule an. Ist sie voll, er- 
Scheint die sagenumwobene Fee 
und befreit knapp zehn Reihen 
Eures Schaffens von den Geistern 
(die dann postwendend beim 
Gegner wieder auftauchen!). Ana- 
log zu Tetris lösen sich komplet- 
te Reihen ohne rote Biester 
schnurstracks in Luft auf. Neben 
dem Originalspiel gibt's für Tüf- 
telfans auch 100 Stages voller 
Puzzles: Hier müßt Ihr mit einer 
vorgegebenen Anzahl von Pac 
Mans eine feste Anordnung von 
Blöcken und Geistern von letzte- 
ren befreien. 

Seid Ihr besonders gut, werdet 
Ihr gelobt. 








Anfangs erscheint dieser 
Taktik-Mix noch ziemlich 
konfus, doch spätestens nach 
ein paar Tagen wird Euch der 
Pac Attack-Virus voll infiziert 
haben. Ihr dreht Pac Man, 
plaziert Klötzchen und freut 
Euch (im 2P-Mode) diebisch, 
falls Ihr Eurem verzweifelten 
Gegenüber mal wieder eine 
Ladung Geister 'rüberge- 
schickt habt. Auch die Ani- 
mation der roten Tierchen 
wird Euch ein ums andere mal 
zum Schmunzeln verleiten: 
Die putzigen Geister verdre- 
hen die Äuglein und gucken 
ganz verschreckt, wenn der 
ungeschickte Spieler sie un- 
ter einer Lage Klötze begra- 
ben hat. Auch der Puzzle-Mo- 
dus ist erstklassig: Die 100 
Stages werden Euch noch vor 
verknotete Hirnwindungen 
stellen, aber zum Glück ver- 
schafft Ihr Euch mittels Paß- 
wort eine kurze Erholungs- 
pause. Holt Euch dieses Hit- 
Modul! rk 


Spieletyp: Tüftelspiel 


Hersteller: Namco 
Testversion von: Galaxy 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Continue, 
Paßwort 
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
Musik: 
Soundeffekt: 


Spiel- 
spaß 
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or knapp drei Jahren zog 
V: Atari-Spielautomat 

drei Spieler gleichzeitig in 
seinen Bann. Im tiefsten Mittelal- 
ter bauten die Burgherren mittels 
Trackball Schlösser und be- 
schossen sich gegenseitig mit 
Kanonen. Die Super-Nintendo- 
Umsetzung wartet zwar nicht mit 
dem Trackball-Feeling, dafür 
aber mit einem 3-D-Spielmodus 
als Zugabe auf. Was ist zu tun? 
Spielt Ihr alleine, verteidigt Ihr 
Eure Insel gegen angreifende Pi- 
ratenschiffe. Dafür steht Euch zu 
Beginn eine Burg zur Verfügung, 
die Ihr mit zwei Kanonen ausstat- 
tet (beliebig im Innern zu plazie- 
ren). In einer Actionsequenz du- 
elliert Ihr Euch anschließend mit 
den Windjammern. In der Feuer- 
pause müßt Ihr Eure Mauern dann 
mit willkürlich auftau- 
chenden Tetris-Steinen 
in einem harten Zeitlimit 
wieder kitten. Gelingt es 
Euch, neben Eurer zer- 
störten Burg auch noch 
weitere zu umzäunen, er- 
haltet Ihr zur Belohnung 
mehr Kanonen und es 
folgt der nächste Schlag- 
abtausch. Bleibt jedoch 
auch nur eine kleine Rit- 
ze offen, triumphiert der Feind. 
Sollten gegnerische Schiffe un- 
bescholten an Land geraten sein, 
schlagt Ihr Euch mit den herum- 
wuselnden Bodentruppen herum, 
die Euch beim Reparieren behin- 
dern. Auch von Galeeren abgege- 
bene Brandgeschosse verhindern 
ein Reparieren in der Feuerpau- 
se. Spielt Ihr zu zweit, erhält jeder 
ein abgegrenztes Territorium, das 
mit Burgen bevölkert werden will. 
Gewinner ist derjenige, der nach 
einer festgelegten Anzahl von 
Action-Runden, in denen Ihr Euch 
gegenseitig Festungsmauern und 
Kanonen zerfeuert, über das 
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Jetzt geht's rund: 
Die Schiffe geben Zunder 





Solltet Ihr unterliegen, 
blüht Euch die Guillotine! 


größere Territorium regiert. Zu- 
sätzliche Features in dieser Ver- 
sion des Spiels: Mittels Propa- 
gandaflugpost überredet Ihr geg- 
nerische Soldaten, zu Euch über- 
zulaufen und Kanonen mitzubrin- 
gen. Auch gibt's vor allem im 3- 
D-Mode, in dem das Geschehen 
von schräg vorne gezeigt wird, öf- 
ters Endgegner wie Riesenkraken 
und mächtige Schlachtschiffe. In 
späteren Levels agieren die feind- 
lichen Schiffe dann meist nur 
noch mit der Brandbombentaktik, 
die Euch oftmals vor schier un- 
lösbare Aufgaben beim Wieder- 
aufbau stellt. 


Trotz eingebauter 
3-D-Option fällt die 
Grafik ziemlich spär- 
lich aus und erinnert oftmals an 
die NES- und Master-System- 
Version. Auch soundtechnisch 
wurden die Fähigkeiten der 16- 
Bit-Konsole nicht im gering- 
sten ausgenutzt. DerSpielspaß 
zeigtsich dennoch vor allem im 
Zwei-Spieler-Modus. Die Re- 
paraturphase mit dem Zeitlimit 
als künstlichem Spannungs- 
moment und das anschließen- 
de Kanonenduell erreichen 
vom Fun-Faktor nahezu Super 
Bomberman-Niveau. Ein Wort 
noch zur 3-D-Spielerei: Sie ist 
unübersichtlich, weil Ihr im 
Zwischenszenario die Positio- 





Strategie 


Am Anfang 
wählt Ihr Euer 
Schlachtfeld 


nen der Feindschiffe nicht 
schnell genug ausmachen 
könnt und somit in den Kampf- 
phasen unnötig ZeitmitSuchen 
verliert. rk 


Spieletyp: Strategie-Action 
Hersteller: EA 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1-2 







Features: Paßwort, 2 Spiel- 
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7 
Preis: ca. 120 Mark 





Grafik: 









Musik: 
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Soundeffekt: 

79% 
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„ Leithammel gesucht 










Im Zweispieler- 
modus trennt sich 
der Bildschirm 
und jeder schef- 
felt Viehzeug 





Bergbauarbeiten 
sind für die Lemming-Pioniere die 
leichteste Übung 








Das Waldlevel 
zieht sich ganz 
schön in die 
Länge 





20 20 20/2 


0120 
wi Zn 


In diesem Level wird's verdammt feurig. Buddler 
und Brückenbauer sind gefragt. 
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ie skandinavische Wühl- 
D maus heißt auch Lemming 

und zeichnet sich vor al- 
lem dadurch aus, daß sie zu be- 
stimmten Jahreszeiten auf Klip- 
pen rennt und sich zu Tausenden 
ins Meer stürzt. Aus dieser tragi- 
schen Posse der Natur hat Psyg- 
nosis ein geniales Strategiespiel 
geschöpft: Ihr leitet eine Anzahl 
der Nager per Joypadklick durch 
100 vertrackte Levels. Aus einer 
Klappe am Levelhimmel fallen die 
Kerlchen und rennen drauflos. Ihr 
steuert die Kleinen mit einem Fa- 
denkreuz an und ordneteinzelnen 
Tierchen Aufgaben zu. So ernennt 
Ihr Kletterer, Lemminge die 
Brücken bauen, Löcher buddeln, 
andere aufhalten oder sich in auf- 
opfernder Weise selbstsprengen. 
Manchmal stattet Ihr auch Tier- 
chen mit einem Fallschirm aus. 
Da jede Eigenschaft nur in be- 
grenzter Zahl zur Verfügung steht, 
überwinden die Tierchen jedes 
Level nur dann erfolgreich, wenn 
Ihr Eure Aktionen genau plant und 
durchdenkt. Die ersten zehn Le- 
vels sind zum Eingewöhnen, da- 
nach steigt der Schwierigkeits- 
grad kontinuierlich an, bis Ihr 
nicht nur Grips, sondern auch 
eine Porton Geschicklichkeit mit- 
bringen müßt, um die Kleinen vor 
dem Verderben zu retten. Noch 
mehr Spaß macht der Zweispie- 
lermodus. Hier teilt sich der 
Bildschirm und Ihr tretet mit Eu- 
rer Mannschaft gegen das Nach- 
barteam an. Es gewinnt, wer die 
größere Lemming-Bande ins eige- 
ne Tor bugsiert. Geschickte Tak- 
tierer locken neben den eigenen 
Nagern auch die Lemmings des 
Gegners durch gezielte Aktionen 
listenreich ins eigene Nest. Für 
jedes überwundene Levels gibt's 
ein Paßwort, so daß Ihr nicht je- 
desmal von vorne beginnen 
müßt. 








Mit Lemmings entstand - 
zuerst ausschließlich für 
Heimcomputer — ein neues 
Spielgenre: durch gezielte 
Eingriffe muß der Spieler eine 
ganze Gruppe ins Ziel führen. 
Der Reiz besteht in der Ergän- 
zung der Fähigkeiten: Alleine 
schafft's keiner, erst alle zu- 
sammen überleben. Die Be- 
dienung der Sunsoft-Umset- 
zung per Joypad ist etwas ge- 
wöhnungbedürftig und längst 
nicht so präzise wie eine 
Maus. Auch soundtechnisch 
mußte die Modulversion 
zurückstecken, die digitali- 
sierten Sequenzen kommen 
nicht sehr deutlich und außer- 
dem seltener. Ansonsten bie- 
tet die Super-NES-Version den 
bisher unerreichten Spielspaß 
der Homecomputerversionen. 
Einziger Minuspunkt: Tum- 
meln sich tatsächlich einmal 
alle 100 Nager auf dem Bild- 
schirm, geht das Super NES in 
die Knie und die Grafik beginnt 
zu ruckeln. hu 


Spieletyp: Teamwork- 
Strategiespiel 

Hersteller: Sunsoft 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: Continue, 
Paßwortsystem 
Schwierigkeitsgrad: 1 bis 7 
Preis: ca. 110 Mark 


Grafik: 
Musik: 


Soundeffekt: 


Spiel- 
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ie offensichtliche Ver- 
N) zum Götter- 

gemetzel Populouskommt 
bei Virgins Stammesreibereien 
nicht von ungefähr, denn auch 
vom Spielprinzip her gibtes nicht 
unwesentliche Parallelen: 

Ihr erwählt einen von vier Des- 
poten zu Eurem Alter Ego, womit 
Ihr Euch für den weiteren Verlauf 
des Spiels die restlichen drei zu 
Feinden gemacht habt. Diese 
müßt Ihr in Inselkampf-Szenari- 
en, deren zeitlicher Handlungs- 
rahmen sich über Jahrtausende 
hinweg spannt, besiegen. Habt 
Ihr drei Inseln hintereinander 
siegreich in Euren Besitz ge- 
bracht, wandert Ihr in die nächste 
Entwicklungsepoche. 

Steht Euch zu Anfang nur ein 
kleiner, unbewaffneter Haufen 
Männer zu Diensten, so könnt Ihr 
durch geschicktes Besiedeln, 
Rohstoffschürfen, Erfinden und 
Taktieren den Bestand und die 
Qualität Eurer Gefolgschaft 
enorm vergrößern. 

Natürlich schlafen Eure Riva- 
len, die Ihr Hauptquartier an einer 
anderen Stelle der Insel aufge- 
schlagen haben, auch nicht. Die 
in bildschirmfüllende Quadrate 





Spieletyp: Strategiespiel 
Hersteller: Imagineer 
Testversion von: Galaxy 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort, mit der 
Super-Nintendo-Maus kompati- 
bel, Soundmenü 
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7 
Preis: ca. 120 Mark 
Grafik: 

67% 
Musik: 

40% 
Soundeffekt: 


- 76% 




















Spiel- 
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Größenwahn 


Mega-lo-Manıa 


unterteilte Insel läßt sich auch in 
den Feindbereichen auf Knopf- 
druck von Euch einsehen. Wollt 
Ihr in noch freien Quadraten ex- 
pandieren und trefft auf gegneri- 
sche Trupps, so kommt es zum 
Gefecht, es sei denn, Ihr seid vor- 
her mit dem Konkurrenten eine 
befristete Allianz eingegangen. 
Beweist Ihr mit Euren Erfin- 
dungen, Architekturen und dem 
Rohstoffabbau eine geschickte 
Hand, so steigt Euer Völkchen um 
eine Entwicklungsstufe, die dann 
wirkungsvollere Waffen und Be- 
festigungen ihr eigen nennt. Im 
Laufe der Jahrtausende stehen 
Euch Waffen vom simplen Faust- 
keil bis hin zum futuristischen 
Kampfjet zur Verfügung. 





Schon alleine durch die für 
Konsolenspiele recht komple- 
xe Steuerung merkt Ihr, daß 
Ihr es mit einer Umsetzung 
aus dem Heimcomputer-Be- 
reich zu tun habt. Zahlreiche 
Menüpunkte müssen in Se- 
kundenschnelle angewählt 
werden, damit der fixe Com- 
putergegner nicht die Ober- 
hand gewinnt. Obendrein 
kommen mit der Entwicklung 
Eurer Mannen ständig neue 
Funktionen und Waffenarten 
hinzu. Hierbei die Übersicht 
zu behalten, schnell zu rea- 
gieren und gleichzeitig strate- 
gisch klug zu handeln, fordert 
den ganzen Feldherrn in Euch. 
Verliert Ihr nicht zu schnell 
den Mut und überwindet die 
Anfangsschwierigkeiten, 
eröffnet sich Euch der große 
Reiz eines fesselnden Spiels, 
in dem es ständig etwas Neu- 
es zu entdecken gibt. fh 
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Im Atomzeitalter 
schwirren fliegen- 
de Untertassen 
über die Köpfe 
der verwirrten 
Angreifer. 






Zu Anfang wählt 
Ihr einen der Despoten zu Eurem favo- 
ritisierten Helden aus. 










Neben Eurem 
Stammschloß 
werden ein 
Bergwerk und ein 
Fabrikgebäude 
errichtet. 





Ihr bestimmt die Reihenfolge der furiosen 
Inselkämpfe. 
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Die Bonuspunkte 
der Level verteilt 
Ihr auf verschie- 
dene "göttliche" 
Talente. 


ERFAHRUNGEN 


SPEZIALITAT| PERSONEN 


Euer Superheld 
läßt selbst im tiefsten Feindesland kei- 
nen Stein auf dem anderen. 


Ärgerlich: Eine 
Feuersäule mit 
verheerender 
Wirkung bahnt 
sich Ihren Weg 
durch Eure mühe- 
voll errichteten 
Behausungen. 


der beiden Heere zum Armageddon. 














Beim Zeus! 


Populous 


schaft lenkt Ihr als macht- 

hungriger Monarch die Ge- 
schicke Eures Volkes. Das 
zunächst noch unwegsame, po- 
tentielle Siedlungsgelände könnt 
Ihr durch Absenken und Anheben 
der Landstriche zu einem idealen 
Bebauungsgebiet machen. Bald 
wächst Euer Heer von Kriegern, 
was Ihr im Verhältnis zu Eurem 
Computergegner an einem mehr 
oder weniger gefüllten Am- 
phitheater anschaulich beobach- 
ten könnt. Mit der Qualität der Be- 
hausungen steigt auch das Ener- 
gievermögen Eurer Sippe. Doch 
die Zeitund der Feindarbeiten am 
anderen Ende der Welt gegen 
Euch. Jetzt kommt es darauf an, 
wer zuerst in der Lage ist, kräfti- 
ge Krieger zu einem Superhelden 
zu verschmelzen. Diese dringen 
bis ins tiefste Feindgebiet vor und 
brandschatzen sämtliche Gebäu- 
de des Gegners. Obendrein steht 
in jedem Level eine andere Aus- 
wahl an Naturdesastern zur Ver- 
fügung, mit denen die Widersa- 
cher sich gegenseitig einheizen 
können. Vulkanausbrüche, Ver- 
sumpfungen, Sintfluten, Erdbe- 
ben, Wirbelstürme und Feuerre- 
gen gehören zum "naturgewalti- 
gen" Repertoire. Bemerkt Ihr, daß 
Euer Volk in der Mehrzahl ist und 
obendrein der Energievorratnoch 
ausreichend hoch ist, könnt Ihres 
auf eine Massen- und Material- 
Schlacht, das Armageddon, an- 
kommen lassen. 


m Gerangel um die Weltherr- 





Weltenlenker in spe und 
Hobbyimperialisten kommen 
auch bei der gelungenen Fort- 
setzung von Bullfrogs Refe- 
renzspiel, die eigentlich "nur" 





ein Neuaufguß ist, vollaufihre 
Kosten. Auch wenn das genia- 
le Spielprinzip mittlerweile 
fast ein halbes Jahrzehnt auf 
dem Buckel hat, macht das 
Strategenherz noch Freuden- 
sprünge wie am Erschei- 
nungstag des Erstlings. Gra- 
fisch legt Populous 2 gegen- 
über dem Vorgänger noch eins 
drauf: Die nett animierten Un- 
tertanen beiderlei Ge- 
schlechts und der klassischen 
Tempelordnung entsprunge- 
nen Gebäude sind eine wahre 
Augenweide. Thematisch 
wurde das Ganze im Gegen- 
satz zum mittelalterlichen 
Vorgänger in die Welt der 
griechischen Mythologie ver- 
legt. Die wahren Verbesse- 
rungen der Neuauflage liegen 
im Detail: Durch eine varia- 
blere Katastrophenauswahl 
und unterschiedliche Super- 
helden (einstmals "Ritter") 
gewinnt die taktische Seite 
des Spiels an zusätzlicher Be- 
deutung. Die 1000 Levels des 
Götterspektakels sind ein Muß 
für im wirklichen Leben unter- 
drückte Strategiefans mit 
Machthunger. fh 


Spieletyp: Strategie 


Hersteller: Imagineer 
Testversion von: Imagineer 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort 


Schwierigkeitsgrad: 2 bis 8 
Preis: ca. 120 Mark 


Soundeffekt: 
50% 


Spiel- 
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Is Bürgermeister einer 
Stadt habt Ihr zunächst 
mehrere Möglichkeiten, 


Euch mit dem Modul vertraut zu 
machen: Entweder Ihr startet mit 
einer völlig neuen Siedlung oder 
wagt erstmal ein Übungsspiel. Ihr 
könnt aber auch einen der vorde- 
finierten Schauplätze inspizieren 
und innerhalb einer festgelegten 
Zeit konkrete Probleme, wie etwa 
ein Verkehrschaos, bewältigen. 

InNew York kommt es vor, daß 
gelegentlich ein riesiger Mon- 
ster-Bowser auf der Suche nach 
seinen beiden Erzfeinden, den 
Klempnern Mario und Luigi, die 
Stadt verwüstet. 

Bei den Restaurationsarbeiten 
müßt Ihr ein helles Köpfchen be- 
weisen: Sanierung ist einem tota- 
len Neuaufbau meist vorzuzie- 
hen. Teilweise zerstörte 
Gebäude regenerieren 
sich von selbst, nach- 
dem Bruchstellen mit 
dem Bulldozer beseitigt 
wurden. 

Wer an Katastrophen 
Gefallen findet, wird 
prompt bedient: Groß- 
brände, Überschwem- 
mungen, Tornados, Erd- 
beben und Flugzeugab- 
stürze sindaan der Tagesordnung. 
Masochisten können alle diese 
Heimsuchungen auf einmal aus- 
lösen. 

Den meisten Spaß bereitet der 
Aufbau einer eigenen Stadt. 
Wohn-, Industrie- und Handels- 
gebiete wollen miteiner guten In- 
frastruktur und einem vernünfti- 
gen Wirtschaftswachstum Hand 
in Hand gehen. Mit Steuern und 
Wahlgeschenken, wie einem Zoo, 
einem Vergnügungspark oder ei- 
nem neuen Sportplatz haltet Ihr 
die Stadt im Gleichgewicht und 
verbessert die Lebensqualität Eu- 
rer Metropole. 


SaNES SONDERHEFT 3 





im 









epochale Probleme 


In Vogelperspektive macht 
Ihr Euch an die Probleme Eurer 
individuellen Stadt. 





Ziel des Spiels ist es, in Eurer 
Stadt die 500 000-Einwohner- 
Marke zu sprengen. Aus 1000 
verschiedenen Landschaften 
sucht Ihr Euch die geeignete Um- 
gebung aus. 

Eine Feuerwehrstation und ein 
Polizeirevier schützen die nähere 
Umgebung vor eventuellen Un- 
fällen und wachsender Krimina- 
lität. Auf zahlreichen Informati- 
onstafeln, Karten und Tabellen 
erfahrt Ihr Eure Popularität in der 
Bevölkerung und wo zur Zeit die 
größten Probleme in der Stadt lie- 
gen, die es dann zu beseitigen 
gilt. 


Löst in bekannten Weltstädten 


Großstadtfieber 


Git 


Gegenüber den 
Urversionen, die auf 
den Computer-Systemen Ami- 
ga, PC und Mac bereits für Fu- 
rore sorgten, wurde am Er- 
folgsspiel nur wenig geän- 
dert. Die ohnehin tolle und 
doch zweckmäßige Grafik 
wurde durch neue Dialogbo- 
xen und Gags bereichert und 
um einige neue Symbole er- 
gänzt. Die Kompositionen, die 
Euch beim "Rundgang" durch 
die Stadt begleiten, sind gut 
durcharrangiert und abwechs- 
lungsreich instrumentiert. Mit 
dem Tipgeber Dr. Wright, der 
Euch gelegentlich auf Wunsch 
weiterhilft, hat man sich eine 


Strategie 


Flughafen und 
Reederei bilden ein 
ideales Handels- 
und Infrastruktur- 
Zentrum. 







gelungene On-Line-Hilfe ein- 
fallen lassen. Sim City hält 
perfekt die Balance zwischen 
ernsthafter Simulation und 
guter Unterhaltung. fh 





Spieletyp: Sirategie- 
Wirtschaftssimulation 
Hersteller: Maxis 
Testversion von: Nintendo 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Levelanwahl, 
Batterie 
Schwierigkeitsgrad: 2 bis 8 
Preis: ca. 120 Mark 


Grafik: 














Musik: 


Soundeffekt: 


Spiel- 
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Strategie 


Starke Typen 


The bost — 














Bei welchem 
Friseur läßt du dir 
nur diese hüb- 
schen Locken in 
den Bart drehen? 


Ein einsamer 
Nordmann auf verlassenem Posten: 
Die Hilfe der zwei Kumpane ist gefragt. 
















Die Zeitreise ver- 
seizte die eher 
einfache 
Strukturen 
gewohnten 
Wikinger in 
Gebäude mit 
komplizierter 
Technik. 


Kaum ist die Leiter erklommen, erwartet den 
geplagten Wikinger ein todbringender Feuerstrahl. 
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ie drei Nordmänner Erik, N 
Baleog und Swift, kampf- j\ 


gestählte Wikingerrecken, 
geraten durch eine zufällige Be- 
gebenheit in eine Zeitmaschine 
und werden munter durch die 
Zeitepochen gebeamt. 

Mit klugem Einsatz der völlig 
unterschiedlichen Eigenschaften 
der drei müßt Ihr die Krieger aus- 
nahmslos durch den Ausgang 
zum nächsten Level bringen. 

Alleine oder mit einem zweiten 
Mitspieler steuert Ihr die Wickies 
durch alienbesetzte Raumschiffe, 
prähistorische Landschaften mit 
Dinos und ähnlich aufregende 
Ortschaften. Doch ohne die cha- 
rakteristischen Fähigkeiten der 
drei auszunutzen, kommt Ihr 
nicht sehr weit. So kann Erik bei- 
spielsweise als einziger springen 
und sogar massive Wände mit 
seinem Dickschädel einrennen. 
Baleog sorgt mit Schwert und 
Bogen dafür, daß Euer Haufen 
nicht durch einen feindlichen 
Überraschungsangriff vorzeitig 
das Zeitliche segnet. Olaf hält mit 
seinem Schild Laser und Mon- 
ster vom Trio fern und kann die 
Kampfhilfe sogar zum Fall- 
schirmspringen benutzen. 

In den Labyrinthen der Levels 
sammelt Ihr versteckte Schlüssel 
und Bomben, die für Wände die- 
nen, bei denen sogar Eriks Schä- 
del versagt. In den Rucksäcken 
der drei ist Platz für jeweils vier 
Gegenstände, die im Bedarfsfall 
beliebig untereinander verteilt 
werden können. Aufgefundene 
Nahrungsmittel wie Steaks oder 
Früchte werden sofort unter lau- 
tem Rülpsen vertilgt. Sollte trotz 
Eurer gegenteiligen Bemühun- 
gen einer der drei Bartmänner ins 
Gras beißen, so dürft Ihr eine Re- 
play-Funktion aufrufen und den 
Level noch einmal von vorne be- 
ginnen. 








Vor allem im ri 
men Zwei-Spieler-Modus ent- 
faltet das Knobel-Modul seine 
wahren Entertainer-Qualitä- 
ten. 

Könnt Ihr alleine Euren 
Grips noch in Ruhe strategisch 
und mit Bedacht einsetzen, so 
ergeben sich zu zweit ständig 
chaotisch-lustige Situatio- 
nen, wenn man sich nicht ge- 
nau vorher zwecks Hand- 
lungsablauf abspricht. 

Interplays Programmierer 
verquickten bei The Lost Vi- 
kings geschickt die Erfolgs- 
elemente der unterschiedlich- 
sten Spielgenres zu einem 
munter-fröhlichen Brei. Ob- 
wohl eigentlich gar nichts so 
recht zueinander passen will, 
macht gerade diese absurde 
Tatsache den besonderen 
Reiz des Spiels aus. 

Wer sich, am besten mit ei- 
nem Freund zusammen, be- 
stens amüsieren will, liegt mit 
diesem witzigen Rätselspaß 
genau richtig. fh 


Spieletyp: Geschickliel 
Hersteller: 
Testversion von: Interpl: 


Anzahl der Spieler: 1-2 
Features: 


en dein 


Preis: c 


Grafik: 
BIUFRTEETE 
Musik: 
RIESE 
Soundeffekt: 


2 78% 


Spiel- 
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bwohl man es auf den er- 
0 sten Blick nicht unbedingt 

glauben möchte, wurde 
King Arthur's World deutlich von 
Lemmings"inspiriert". Ihr steuert 
Teile einer Armee durch unter- 
schiedliche Landschaften, die 
wie beim großen Vorbild je nach 
Bedarf horizontal oder vertikal 
scrollen. Eure Truppen befehligt 
Ihr mit Hilfe einer Menüleiste. 
Bombenleger plazieren ihre Kra- 
cher und laufen zurück ins hei- 
matliche Zelt. Schildträger 
blockieren feindliche Attacken, 
während Bogenschützen gegne- 
rische Angreifer spicken. Solda- 
ten mit Schwertern verprügeln 
alle noch lebenden Bösewichte. 
Ein weißer Magier versorgt Euch 
auf Wunsch mit königlichem Le- 
benselixier. Der graue Kriegshe- 
xer hat einige mächtige 
Kampfzauber auf Lager, 
die auch dem stärksten 
Gegner die Zähneziehen. 
Für die Beseitigung von 
natürlichen Hindernis- 
sen ist der Pioniertrupp 
zuständig. Die Jungs 
können mit einem 
Rammbock umgehen, 
ein Katapult errichten, 
schützende Palisaden 
aufstellen, die auch als Leitern 
dienen, Brücken schlagen und 
sogar ein neues Basiszelt auf- 
schlagen. König Arthur selbst 
setzt sich nur in Bewegung, wenn 
seine speziellen Möglichkeiten 
gebraucht, werden. Er kann als 
einziger Lifte benutzen und Gold 
für Continues einsammeln. Von 
jeder Abteilung steht übrigens 
nur eine begrenzte Anzahl von 
Soldaten zur Verfügung. Ge- 
schickte Planung ist deshalb 
dringend anzuraten. Nach zehn 
Trainings-Levels, bei denen Ihr 
Euch mit der Steuerung und den 
verschiedenen Trupps anfreun- 
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denn ausgebrochen? 


Nach jedem Sieg gibt's natürlich erst- 
mal ein Besäufnis 





den könnt, geht's ab in die erste 
Welt. Pro Level gibt's fünf lange 
Spielabschnitte plus einem End- 
gegner. Als besonderes Schman- 
kerl liefert das Modul echten Dol- 
by-Surround-Sound, vorausge- 
setzt, Ihr habt die nötige Hi-Fi- 
Anlage zu Hause. 





Gute Lemmings-Klones sor- 
gen bei mir immer noch für 
schlaflose Nächte. King Ar- 
thur's World ist ein Muster- 


Hey Riesenlulatsch, wo bist Du 


beispiel dafür, wie 
man eine gute Spiel- 
idee übernimmt 
und daraus mit eini- 
gen Veränderungen 
ein erstklassiges 
Spiel macht. Den Strategie- 
und Taktik-Elementen wird 
durch die Schwert- und Bo- 
gen-Action viel Abwechslung 
beigemengt. Es kann trotzdem 
bis zu einige Stunden dauern, 
bis Ihr einen der extrem 
langen Levels komplett gelöst 
habt. Sind erstmal alle Hin- 
dernisse überwunden, läuft 
das Spiel eigentlich von 
selbst, leider gibt es jedoch 
keine Möglichkeit, den Ablauf 
zu beschleunigen. Grafisch 
nützt King Arthur's World die 
Fähigkeiten des Super Ninten- 
dos nicht aus, doch ist bei die- 


Jede Menge 
Wachen und Ritter 
machen Euch das 
Leben schwer 


nr II, 


ser Spielart auch nicht wich- 
tig. Zur Überbrückung der 
Wartezeit auf Lemmings 2 
kann ich dieses Modul nur 
weiterempfehlen. IZ 














Spieletyp: Simulatior 


Hersteller: Jaleco 
Testversion von: Yeno 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: C 


Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7 








Preis: ca. 130 Mark 
Grafik: 
68% 
Musik: 
80% 
Soundeffekt: 2 
66% 8 
o g 
Spiel- E 
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@ 


95 








Strategie 


Ich glaub, 


ich spinn 


pindizzy Worlds 


üralle, dieschon immer mal 
Fr Kreisel sein wollten 

(und wer hat davon nicht 
schon geträumt?), ist Spindizzy 
Worlds genau das Richtige. Als 
bunter Drehwurm reist Ihr durch 
den Weltraum, ständig auf der 
Suche nach neuen Herausforde- 
rungen an Geschicklichkeit und 
Kombinationsgabe. In einem 
kleinen System kreisen mehrere 
Monde um einen Hauptplaneten. 
Jeder der Trabanten stellt einen 
Spielabschnitt dar, den Ihr zuerst 
bewältigen müßt, bevor Ihr Euch 
am großen Himmelskörper ver- 
suchen dürft. In der Levelanwahl 
wird das komplette Planetensy- 
stem dreidimensional darge- 
stellt. Mit dem Joypad laßt Ihr die 
Monde kreisen und wählt so den 
nächsten Level an. Jeder Spiel- 





Auf dem Pyramiden- 
Planeten sieht es aus 
wie in Ägypten 


Pacman meets 
Legoland. Spindizzy 
macht's möglich. 
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abschnitt hat spezifische Land- 
Schaften, die eines gemeinsam 
haben: sie sind extrem kreisel- 
feindlich. So gibt's z.B. eine Welt, 
die aussieht wie Legoland, in der 
jede Menge Pacmänner rumlau- 
fen. Auch das Spielprinzip isteng 
an den alten Spieleklassiker an- 
gelehnt. Auf allen anderen Plane- 
ten erschweren schiefe Ebenen 
die Fortbewegung, zwischen un- 
begehbaren Flächen, Aufzügen 
und Plattformen tun sich tiefe 
Löcher auf. Die Umgebung wird 
Euch immer in einer 45-Grad-3- 
D-Perspektive präsentiert. Mit 
den Links-Rechts-Tasten könnt 
Ihr vier verschiedene Blickwinkel 
anwählen, das Spielfeld wird da- 
bei jeweils um 90 Grad gedreht. 
Um den Überblick zu behalten, 
schaltet Ihr in den Pausenmodus 


und scrollt per Joypad durch den 
ganzen Level. Eure Aufgabe klingt 
eigentlich ganzeinfach: Alles auf- 
sammeln, was nicht niet- und na- 
gelfest ist und irgendwie nach Ex- 
tra aussieht. Jeder Absturz und 
jede Feindberührung kostet ein 
wenig von Eurem kostbaren 
Treibstoffvorrat. Einige Extras 
füllen Euren Tank zwar wieder auf, 
trotzdem ist Vorsicht angesagt. 
Euer Kreisel läßt sich per Knopf- 
druck beschleunigen und zielge- 
nau bremsen. Habt Ihr den Tele- 
porter am Ende jedes Spielab- 
schnittes erreicht, explodiert der 
Mond, und Ihr erhaltet ein 
Paßwort. Um Euch den Einstieg 
in das Spiel zu erleichtern, gibt's 
das Tutorial-System, in dem 
Euch die Spielelemente vorge- 
stellt werden. 


1 


Path 


Das Level-Anwahlmenü ist wie ein 
Planeten-System aufgebaut 
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Wer erinnert sich noch an 
Marble Madness? Spindizzy 
Worlds ist ein exzellent ge- 
machter Klone dieses Klassi- 
kers. Spindizzy bietet in mei- 
nen Augen sogar noch mehr 
Spielspaß als das kugelige 
Vorbild. Die unterschiedli- 
chen Feinde und komplizier- 
ten Schalterstellungen stellen 
Euch des öfteren vor schein- 
bar unlösbare Probleme. 
Außerdem ist exakte Steuer- 
kunst mit dem Joypad gefragt, 
und enge Zeitlimits erschwe- 
ren zusätzlich die Lösung der 
Aufgaben. Die 3-D-Grafiken 
sorgen manchmal für Verwir- 
rung. Schatteneffekte 
unter den Plattformen 
wären sehr hilfreich, 
denn so sind Höhen 
und Entfernungen nur 
schwer abschätzbar. 
Spindizzy Worlds ver- 
langt viel Geduld vom 
Spieler, doch Ihr wer- 
det auch reichlich be- 
lohnt. IZ 


Spieletyp: Geschicklichkeit 


Hersteller: Activision 
Testversion von: Yeno 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Levelanwahl, 
Continue, Paßwort 
Schwierigkeitsgrad: 7 
Preis: ca. 130 Mark 


Grafik: 
Musik: 
Soundeffekt: 
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evor Bungee-Jumping in 
BR: kam, gehörten Fall- 

schirmspringen und Dra- 
chenfliegen zu den bevorzugten 
Sportarten besonders wagemuti- 
ger Freizeithelden. In Pilot Wings 
könnt Ihr ohne Gefahr für Leib und 
Leben mit einem Fallschirm 
springen, per Doppeldecker 
durch die Lüfte jagen, am Drachen 
in Richtung Erde schweben und 
sogar mit einem Raketengürtel 
abheben. Das Spiel istwieeine Art 
Flugschule aufgebaut. Zu Beginn 
stehen Euch nur Fallschirm und 
Doppeldecker zur Verfügung. Um 
den Fluglehrer von Euren Fähig- 
keiten zu überzeugen, müßt Ihr die 
gestellten Aufgaben erfüllen. Die- 
se bestehen meist aus Landungen 
innerhalb eines bestimmten Ziel- 
gebiets oder Flügen durch Ringe, 
die in der Luft schweben. Falls Ihr 
die verlangte Punktzahl erreicht, 
wird Euch ein Paßwort gegeben, 
und Ihr dürft Euch am nächsten 
Level versuchen. Hier stehen wei- 
tere Fluggeräte bereit, und die ge- 
forderten Manöver werden zuneh- 
mend komplizierter. Die Steue- 
rung jeder Flugmaschine in der 
imposanten 3-D-Umgebung ist 
völlig verschieden von allen an- 





Spieletyp: Flugsimulation 


Hersteller: Nintendo 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort 


Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7 
Preis: ca. 100 Mark 


Grafik: 
Musik: 
Soundeffekt: 


Spiel- 
spaß 
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Flugsimulator 


Nur fliegen ist schöner 


Pilot 


deren. Am Raketengürtel lassen 
sich die Düsen verstellen. Um 
aufzusteigen, werden die Raketen 
senkrecht nach unten gerichtet. In 
der Luft müßt Ihr den Anstellwin- 
kel ständig verändern, um voran- 
zukommen und gleichzeitig nicht 
abzustürzen. Der Fallschirm bie- 
tet die geringsten Steuermöglich- 
keiten. Ihr kontrolliert Euren Fall 
durch Veränderung der Drehrich- 
tung. Insgesamt macht das Steu- 
ersystem einen sehr realistischen 
Eindruck. Als Bonus gibt's übri- 
gens nach jeweils vier absolvier- 
ten Kursen einen Extra-Level, bei 
dem Ihr mit einem Helikopter bal- 
lernd über einen Dschungel fliegt. 





Pilot Wings gehörte zu den 
ersten Spielen, die in Japan für 
das Super Famicom erhältlich 
waren. Um so beeindruckender 
ist das Ergebnis. Mit Hilfe des 
DSP-Chips zoomt und dreht die 
detaillierte Grafik in einer Art 
und Weise, die man nur von 
Arcade-Games kannte. Auch 
heutzutage erzeugen die grafi- 
schen Effekte immernoch Stau- 
nen unter Super-NES-Neulin- 
gen. Doch auch Steuerung und 
Spielmotivation brauchen sich 
vor den neuesten Modulen 
nicht zu verstecken. Nach eini- 
gem Training lassen sich alle 
Fluggeräte exakt steuern und 
die Aussicht auf immer neue 
Flugmaschinen sorgt für stän- 
digen Ansporn. Der stetig stei- 
gende Schwierigkeitsgrad ga- 
rantiert außerdem langanhal- 
tenden Spielspaß. Dieses Mo- 
dul wird keiner von Euch in ein 
paar Tagen durchspielen. Pilot 
Wings bietet perfektes Flugge- 
fühl fürs Wohnzimmer. Iz 


Wings 










Nach absolvierter 
Prüfung gibt's 
eine genaue 
Punktbewertung 
durch Euren 
Fluglehrer 






In späteren Levels 
werden die Aufgaben extrem schwer 








Der Drache 0046 2. 
reagiert sehr 
empfindlich auf 


Steuermanöver 





Auf den kleinen Quadraten am Boden 
sollt Ihr landen 
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Ausblick 


onda gang. 
















er sich eine Konsole kauft, möchte natürlich auch möglichst 
lange etwas davon haben. Das ist wie mit der Platten- 
sammlung: Was nützen Hunderte von Schallplatten und das 
hochwertigste Abspielgerät, wenn plötzlich alle Welt nur noch CDs 
kauft und die gewünschten Scheiben für den heimischen 
Plattenspieler kaum noch zu bekommen sind? Ebenso stellt sich 
jeder Nintendo-Besitzer zu Recht die Frage, ob es sich über- 
haupt noch lohnt, Super-Nintendo-Module zu sammeln, 
wenn das Modulprinzip demnächst ohnehin von CDs 
abgelöst werden soll. Viele Super-Nintendo-Besitzer haben 
sich ihr Gerät im Glauben zugelegt, Nintendo würde ein CD- 
ROM nachschieben, wie das ursprünglich auch geplant und angekün- 
digt war. So wie beim Mega CD wäre die Konsole weiter zu gebrauchen, und die 
Besitzer müßten lediglich einen Aufpreis für die CD-Technik zahlen. Offensichtlich hat 
jedoch die technische Entwicklung die Planung der Nintendo-Gewaltigen überholt: Es hat sich 
herausgestellt, daß ein Zusatzgerät wie das Mega CD gar nicht so gut ankommt wie erhofft. Ein Blick in 
Schließlich gibt's trotz CD nicht mehr Farbe auf dem Bildschirm und auch die Konsole wird die Zukunft: 
durch den Silberling nicht schneller. Im Gegenteil: Langsame Zugriffszeiten bescheren dem Das 3D0- 
Spieler so manche ärgerliche Wartezeit. Wer auf neue Technologien scharf ist, schielt sowie- Spiel "Stellar 
so schon lange nach Panasonics 32-Bit-Wunderkonsole 3DO Fire" 
Interactive Multiplayer. Sega hat für Ende 1994 die 32-Bit- 
Konsole Saturn angekündigt und Atari hat den phänomenal 
schnellen 64-Bit-Jaguar bereits fertig. Ein CD-ROM soll Mitte 
1994 folgen. Angesichts solch massiver Anstrengungen, 
den einstigen Alleinherrscher Nintendo zu entthronen, 
hätte es wenig Sinn, mit einem CD-ROM fürs Super 
Nintendo dem Trend hinterherzuhasten. Statt dessen 
hat sich Nintendo mit Silicon Graphics zusammenge- 
tan, einem äußerst renommierten Hersteller von 
Graphic-Workstations. Das Gemeinschaftsprojekt 
Project Reality soll Mitte 1994 als Spielautomat getestet 
werden und die privaten Anwender Mitte 1995 mit einem 
Videospielsystem beglücken, das - so die offizielle Nintendo- 
Formulierung — "den Begriff Videospiel neu definieren wird". Was das fürs Super 
Nintendo bedeutet, ist klar: Seine Tage als Flaggschiff von Nintendo sind 

















Warten aufden gezählt. Bevor irgend jemand in Tränen ausbricht: Mehr als zwei Jahre sind es 
Nachfolger: Von aber immer noch, die man seine helle Freude an dem System wird haben kön- 


einer solchen nen. Denn eines sollte man trotz aller Zukunftsmusik nicht vergessen: So 
Beh ag revolutionär die Hardware einer neuen Konsole auch sein mag, es dauert 
ER immer seine Zeit, bis die Spieleentwickler ein solches Gerät wirklich voll 
Nintendo nur i x ! ; : 5 ; 
aa ausreizen können. Erst dann bieten die Spiele auch die technische 
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Raffinesse, um sich spürbar von der alten Gerätegeneration zu unter- 
scheiden. Und das wird - zum Glück für alle Super-Nintendo-Fans - 
noch ein ganzes Weilchen dauern... 
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Mario is Missing! ist - ein Geographie Abenteuer 
zum lernen mit viel Persönlichkeit, Unterhaltung 
und Spaß. 


Mario wurde von Bowser entführt und nun muß 
Luigi Mario helfen !!! 


Entdecken Sie diese Welt und begleiten Sie Luigi 
auf seiner Reise rund um den Globus. Lernen Sie 
die berühmtesten Wahrzeichen der Welt kennen 
und bringen Sie die von Bowser gestohlenen 
Kunstschätze zurück. 


Sammeln Sie alle wertvollen Anhaltspunkte, 
meistern Sie mysteriöse Landkarten und tricksen 
Sie die Koopas aus - und retten Sie Mario aus den 
Fängen seines Erzfeindes Bowser 


ERLEBEN SIE DIESES 
ABENTEUER HAUTNAH! 


> yr— Mindscape Softwarevertrieb GmbH 


IV - Daimlerstraße 11 41564 Kaarst 
B Fl de, Deutschland 
MINDSCAPE ur 02131/67544 + 67251 
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Fordern Sie auch unseren exklusiven Zubehör-Katalog an! 
Ab November erhältlich - überall wo es Videospiele gibt. 


S FLASHPOINT Hauptstraße 80 
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